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Crash Bandicoot 


Com fins experimentais, Crash foi criado pelo malvado e 
louco Dr. Neo Cortex, que pretende dominar o mundo e jogar 
sua vingança contra todos. Desde sua infância foi moldado para 
se tornar o cientista louco que se tornou. Ridicularizado pela 
comunidade científica por suas teorias que não tinham o menor 
sentido, Cortex prometeu se vingar de todos aqueles que não 
acreditam em suas idéias, transformando animais em feras ar- 
madas para dominar o mundo. Para realizar tal sonho, ele pre- 
tende dar seu primeiro passo usando a espécie dos Bandicoots 
para a criação de seu exército. 

Cortex criara uma espécie de raio chamado “Evolvo” (que 
funciona com cristais) para deixar os animais completamente 
malucos e assim os tornar fiéis se-  CENDICOOTAO 
guidores de sua doutrina maluca. E ; 

Crash foi recusado pelo raio Evolvo 
(não só devido à sua aparência de 
imbecil, mas também pelo seu Q.| E 
de 1.0), sendo expulso do castelo 


sua trama de conquistar o mundo. Cortex acaba de cometer um 
grande erro. 

Antes de sair da ilha-fortaleza, Crash se apaixonou por 
um dos experimentos de Cortex, uma fêmea de sua espécie, 
chamada Tawna. Crash ficou muito chateado por terem-no afas- 
tado de seu novo amor, agora ele precisa provar o quanto Cortex 
está errado fazendo com que os animais se tornem inimigos da 


“Vida... para ganhar também alguns pontos com Tawna. 
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x « Pulo 
À -.. Faz com que a barras de Status sejam mos- 


“tradas no alto da tela, indicando quantas frutas você coletou, o seu total 


de vidas e rostos de personagens (que servem para entrar nas Bonus 
e aparecem na parte inferior da tela) você adquiriu. 


SR PAR Pausa o game 


Start, Select Sair da fase (sendo ela nova ou não), caso 
esteja no mapa, você vai resetar o game para a tela título. 


EXPLICAÇÕES GERAIS 


As importâncias das caixas e dos Cristais 


As caixas que você encontra durante o game mostram uma 
grande importância para o desenrolar da história. E através delas que 
você pode adquirir vidas, ou seja, usá-las para alcançar lugares de 
difícil acesso como plataformas altas ou itens muito altos. Destruindo as 
caixas você também pode adquirir frutas, juntando mais de 100 frutas, 
você será recompensado com uma vida extra. 

Além destas pequenas vantagens, há um grande desafio por 
trás de tudo isso. O game marca uma porcentagem que determina seu 
desempenho durante o game. É possível fazer 100% no game e para 
tirar tal porcentagem, você precisa coletar todos os vinte e seis cristais 
e gemas em algumas fases, excetuando-se as fases onde se encon- 
tram os chefes e algumas no final. Para poder coletar os cristais de cada 
fase, você terá de mostrar muita habilidade e perfeição, em outras 
palavras, você terá de completar a fase inteira sem morrer nenhuma 
vez e destruindo todas as caixas existentes na fase. Seguindo estas 
regras, no final da fase você vai ver uma porcentagem que vai mostrar 
seu desempenho, caso tenha se saído bem, aparecerá escrito 
“PERFECT' no canto superior direito, e isso vai lhe garantir um cristal / 
gema. 

Existe um cristal por fase e em algumas delas existem platafor- 
mas em forma de cristais que levam Crash para locais onde existem 
caixas. No começo do game você pode ver estes cristais-plataformas, 
mas não poderá usá-los e assim você ficará impossibilitado de pegar 
todas as caixas. Para que as plataformas fiquem acessíveis, você pre- 
cisa encontrar cristais específicos em outras fases e depois retornar 
para pegar os cristais nas fases anteriores. 


Tipos de caixas 
- Caixas com setas - Permitem acesso a lugares altos, dando grande 


4 Especial 


impulso. Existem dois tipos de caixas deste naipe, as de metal, que são 
praticamente inquebráveis, e as de madeira, que podem ser quebradas 
quando girar perto delas. 


- Caixas listradas - São caixas com mais de uma fruta, por isso pode- 
se pular várias vezes neles. Caso pule em cima dela e não mantenha o 
botão de pulo pressionado, Crash pode ganhar dez frutas. Caso perma- 
neça com o botão de pulo pressionado, você vai ganhar no mínimo oito 
frutas. Caso pule em cima da caixa e saia de cima dela por muito tempo, 
a duração da caixa e as frutas que ela comporta, vão se esgotando até 
você pular mais uma vez e ela estourar de primeira. 


- TNT - Caixas explosivas (ou de dinamite), pule em cima dela, para 
acioná-la, e afaste-se. Ela explode em três segundos e leva com ela 
tudo que estiver ao seu alcance, com exceção das caixas de metal. 
Obs.: nunca gire nestas caixas, apenas pule e saia fora. 


- Caixas com figura do Crash - Nestas caixas com o rosto de Crash, 
você ganha uma vida extra. 


- C (Check Point) - Permite registrar o local da fase, onde a caixa foi 
destruida, para você não retornar do começo da fase e sim de onde a 
caixa foi destruida. 


- ? - As caixas com interrogações ocultam diferentes itens. Ao destrui- 
las, você pode encontrar frutas, vidas ou as caras dos personagens 
das bonus. 


- !- Só existem caixas de metal com a figura de exclamações. Acionan- 
do-as, você vai fazer com que caixas invisíveis (que se mostram ape- 
nas com seu contorno) possam aparecer e serem destruidas. 


- Caixas com figura de Máscara de Aku Aku - Nestas caixas você 
pega a máscara de um bruxo (pelo bruxo ser protetor das flores, ele 
espalhou várias máscaras para ajudar Crash na missão de parar Dr. 
Neo Cortex), que serve como um contador de life, permitindo a Crash 
ser atingido até duas vezes antes de morrer, isto é, se você recolher 
duas máscaras. Caso recolha três máscaras, Crash ficará invencível 
por alguns instantes. 


Bonus Game & Save Point 

Determinadas fases possuem bonus, onde você coleta figura 
dos personagens: Tawna, Dr. Nitrus Brio e Dr. Neo Cortex. Nas bonus 
existem baús que são necessários para que os cristais sejam liberados. 
Para entrar nas bonus, é necessário encontrar três figuras repetidas de 
um mesmo personagem, através das bonus você pode salvar seu 
progresso (em especial no final das bonus de Tawna e do Dr. Neo 
Cortex) independente ou não de destruir todas as caixas. Completando 
as bonus e salvando seu progresso (Save Point) você volta para a fase 
normalmente. O local de retorno da bonus ficará registrada (um Check 
Point), caso morra mais adiante da fase, você vai voltar de onde com- 
pletou a bonus. Outra maneira de salvar seu progresso é fazer perfect 
na fase e adquirir o cristal. 

As bônus do Dr. Neo Cortex são as que menus aparecem no 

game, e ao serem completadas uma chave será liberada (existem duas 
delas). As chaves servem para abrir duas fases secretas, uma na 
terceira ilha e uma na segunda, que vão pesar na porcentagem se você 
estiver atrás de dissecar este game em 100%. 
Obs.: Ao entrar numa fase em que apresente bonus de Tawna e do Dr. 
Neo Cortex, tente completá-los (mesmo morrendo durante a fase), pois 
fazendo isso, você não precisará mais enfrentar estas bonus. Desta 
forma você vai facilitar as coisas quando for pegar os cristais, ou no 
caso, complete primeiro as bônus da determinada fase, depois jogue a 
fase novamente, destruindo todas as caixas e sem morrer, para pegar 
o cristal. i 

Apenas as bônus de Tawna e de Dr. Neo Cortex não voltam 
mais depois de completadas, mas a do Dr. Nitrus Brio sempre voltará 
quando você tentar coletar todas as caixas da fase. Haverá partes em 
que algumas caixas, onde estão contidas as caras dos personagens, 
podem estar juntas com caixas de TNT. Caso a caixa de TNT seja 
detonada, a figura da bonus vai pro saco e já era, o jeito é começar a 
fase novamente. Agora que você conferiu o básico, vamos a uma breve 
descrição de cada fase, onde mostraremos onde se ocultam caixas e 
como obter os cristais; enfim, vamos mostrar como obter 100%. 


Observação 


A seguir você confere uma narrativa das fases e uma breve explicação depois que adquirir o cristal, colorido, correspondente para poder 
fazer perfect em determinadas fases. 


Após ser escurraçado do castelo do 
Dr. Neo Cortex, você vai cair numa praia, 
dando início a aventura. Pule em cima das 
duas caixas do lado esquerdo para obter 
frutas, destruindo a do lado direito você 
obtem uma vida extra. Aprofundando-se ilha 
| adentro, você vai encontrar mais caixas e 
inimigos (logicamente). Passando pelo pri- 
meiro caranguejo, depois do primeiro buraco, não deixe de pegar a caixa com a máscara de Aku Aku do lado esquerdo da tela, pule o outro buraco 
e fique pulando em cima da caixa com seta antes do outro caranguejo. Quando a caixa de cima for destruida, destrua a caixa com a seta e prossiga. 
É possível matar os inimigos fazendo hits de acertos, garantindo frutas extras também, para realizar tal façanha, basta girar perto do inimigo de 
forma que você esteja em movimento e que mais adiante, para onde você está andando, haja mais um outro inimigo para que este possa ser 
ê «a acertado; o mesmo vale para destruir caixas a longa distância. 
E Continuando... No seu caminho vá destruindo tudo que venha à sua frente, subindo a escada haverá muitas caixas, 
uma com mais uma máscara, outra com uma vida. Não deixe nenhuma delas para 
trás. No alto da escada haverá uma caixa de Check Point, para registrar o local de 
E onde você continuará caso morra. Mais adiante do Check Point, há mais uma caixa 
“5 de máscara, pegando-a você se tornará invencível por alguns instantes, aproveite e 
"| vá batendo em todos os inimigos que encontrar pela frente. Antes de chegar na 
: parede de caixas, não esqueça de destruir uma caixa escondida atrás do pilar, caída 
no chão. Mais à frente, depois da parede de caixas, haverá uma divisa de caminhos a ser seguido, os dois vão dar EB ; 
no mesmo local, mas siga pelo caminho da direita. d Ee 
Acione a caixa de metal com “P” para deixar visível uma pequena ponte de caixas, agora você vai fazer algo não muito agradável, mas não 
muito clic Você precisa de todas as caixas da fase para poder ganhar o primeiro cristal, o jeito é ir pulando de caixa em caixa. Vá orientando-se 
pela sua sombra sobre as caixas, enquanto estiver pulando sobre elas, para não perder o ritmo e cair no buraco. Vá 
dando toques fortes, mas rápidos no direcional, nesta ponte de caixas haverá uma vida e caixas que comportam dez 
frutas. O final da fase estará mais adiante, mas antes de chegar até ela, entre pelo caminho da esquerda para poder 
pegar mais duas caixas que restaram. Siga para o final da fase, detone a última caixa 
e pule sobre o teleport para voltar ao mapa. 
Caso tenha concluído a fase inteira sem morrer e coletando todas as caixas, ao 
subir no teleport Crash vai dar um pulo de comemoração (caso tenha morrido, ele vai 
- passar as costas da mão na testa). Toda vez que você concluir a fase sem morrer, 
o status do seu desempenho vai ser mostrado (a quantidade de caixas perdidas vai ser mostrada, caso tenha PAREM 
esquecido alguma). A mensagem “PERFECT” deve estar na tela, isso indica que você foi bem sucedido e ganhará rg 
o primeiro cristal do game. EA 


Logo de começo haverá algumas 
caixas, pule entre as duas caixas do lado 
direito para ficar pegando frutas, depois 
destrua a caixa com a seta e a da másca- 
ra. Pule em cima da de “TNT” e continue o 
caminho (elas também contam na quanti- 
dade de caixas necessárias para obter o 
cristal da fase). Logo, logo ficará a vista 
mais duas caixas, pule entre elas para pegar as frutas, destrua a caixa com a seta e prossiga. 

Agora, em seu caminho, existem plantas carnívoras e gambás. Preocupe-se mais com a plantas, sempre aproxime-se delas girando (ou 
Ps ga pule e gire sobre ela), ou você pode ser abocanhado. Nos gambás, basta pular em 
? cima deles ou-girar perto. Passando pela primeira planta carnívora e pela roda de EN 
" pedra que fica rodando de um lado para-o outro, haverá uma caixa com “?”. Ao 3 
4» destrui-la, você pega a primeira figura de Tawna. Durante o caminho você vai passar 
por mais rodas de pedra, desta vez as coisas vão complicando aos poucos. Seja 
rápido quando estiver passando pelas rodas, pois pode acontecer de você perder 
uma máscara ou mesmo morrer achatado (caso não tenha a máscara). Não dá para 
entender direito estas pedras, às vezes você nem se quer encosta nelas, mas pode 
ser atingido, por isso não seja “ento” quando houver estas pedras em seu caminho. 
pulando. mais buracos e passando por duas rodas de pedra no mesmo local, estará a caixa de Check Point, um pouco antes da parede de 
: caixas, você vai notar-um pequeno ponto verde flutuando. É o cristal verde que precisa ser recolhido em uma outra 
fase, para que você possa coletar todas as caixas desta fase. Mais adiante, entre as rodas de pedra, você 
encontrará mais uma figura de Tawna. Avançando um pouco mais, você chegará até uma coluna de caixas, tendo 
uma vida entre duas caixas de “TNT”. Para pegá-la, dê um pulo e aperte o botão de girar quase em seguida (há uma 
di E. grande possibilidade de explodir, mas prepare-se para muitas situações de mesmo naipe). Assim que conseguir 
pegar a vida, as duas caixas de “ TNT” vão entrar em contagem regressiva, dê o fora de perto delas e continue a 
fase. 
Depois de uma pequena pilha de caixas, atrás de uma planta carnívora, haverá mais rodas de pedras e entre elas, 
estará mais uma caixa com a terceira figura de Tawna. Ao pegá-la, Crash imediatamente vai ser levado para a Bonus Round (ou game como muitos 
falam). 
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Bonus Round: TAWNA 


Pelo fato de ser a primeira bonus do game, 
não apresentará muita dificuldade. Haverá cinco cai- 
xas, sendo uma delas uma vida. No final da bonus, 
Tawna (ela não está em poder de Dr. Neo Cortex?), 
vai mostrar a porcentagem atingida até o momento, 
ao subir no teleport. Você poderá Salvar seu progres- | 
so (Save Point), isto é, se você deixou espaço em seu 
Memory Card. Para salvar seu progresso, siga as instruções mostradas na tela, caso não tenha Memory Card, vá pela password. 

Voltando da bonus, o local onde você pegou a última figura de Tawna vai ficar registrado (uma espécie de Check Point), seguindo para a 


conclusão da fase, no caminho haverá uma vida e mais uma caixa. Um pouco mais adiante, depois de pular mais alguns buracos e passar por rodas 
de pedra, estará a saída desta fase. 


Depois de habilitar o cristal Verde... 


| Jogue novamente na fase, coletando todas as caixas. Depois do local da caixa de 
Check Point, o cristal não sumirá ao se aproximar, suba nele para ser erguido para a 
“| parte de cima do cenário, use a caixa de metal para tomar impulso e subir mais ainda 
e pegar três caixas (três vidas). Pegando-as, continue a fase coletando todas as 
caixas, para adquirir mais um cristal. 


frutas, depois suba pelas caixas de metal 
| com setas para poder chegar até a parte 
| de cima (nossa, que informação!). Chegan- 
| do até a plataforma, você encontrará qua- 
| tro caixas, destrua as caixas de acordo 


embaixo dela para quebrar e depois man- 
= tenha o botão de pulo pressionado, para 
tomar impulso na caixa que está mais abaixo, para pegar a máscara. Caso tenha destruido todas as caixas e não tenha pego a máscara, qo um pulo 
embaixo dela e mantenha o botão pressionado para Crash pular um pouco mais alto. ; 
Nas plataformas seguintes haverá tartarugas, elas podem ser usadas como trampolins em determinados 
pontos, servindo também para pegar itens ou atingir lugares altos. Pule em cima delas uma vez para virá-las, depois É 
continue pulando (mantenha o botão de pulo pressionado para pular mais alto). Algumas delas podem dar frutas, | 
depois que pisar sobre seu casco, para livrar-se das tartarugas, gire! Mais à frente, depois da primeira planta 
carnívora, haverá três caixas, sendo duas delas de metal. Detonando a caixa do meio, você vai pegar a primeira É 
figura de Tawna. A caixa de metal que fica quicando, pode atingir você caso tente passar de qualquer jeito. Marque BB 
o ritmo de sua queda para dar um pequeno pulo e passar por entre as duas sem sofrer dano. a 3 
Na plataforma seguinte, haverá um macaco que fica rolando de um lado para o outro. Pule e gire perto quando Ee parar, caso você tente 
EE] atacá-lo enquanto ele estiver rolando, você pode ser jogado para fora da plataforma. Avançando um pouco mais, 
você encontrará duas caixas que formam uma espécie de escada até uma vida, vá pulando! Na plataforma seguinte 
"| você terá de subir pelas placas giratórias. Pule embaixo delas e gire para que ela fique plana, suba rápido por ela (ela 
| permanece plana por volta de uns 10 segundos) e continue subindo pelas caixas de impulso, recolhendo as frutas 
É , se quiser. No topo da subida estará a caixa de Check Point. Seguindo pelas plataformas vá detonando todos os 
E | inimigos. Chegando na terceira plataforma, preste atenção na párte alta da tela, onde haverá uma caixa alta demais 
para pegar. Embaixo dela haverá uma tartaruga, pule em cima da tartaruga, para poder destruir a caixa no alto. Pule 
para cima da planta carnívora e gire para não ser atingido por ela. No seu caminho haverão estacas de espinhos que 
sobem e descem. Elas não são grande coisa, mas vale lembrar que elas seguem um ritmo. Em uma das três caixas “o pe RE 
seguintes, após as estacas, se encontra a segunda figura de Tawna. Na plataforma seguinte, há um nativo com 
escudo que vem pero cg de você, empurrando-o para a morte (o espaço entre as plataformas). Para evitar ser 


| em cima dele. Ele vai erguer o escudo e você pode ficar pulando em cima dele. Para | 
EB dar-lhe um fim, basta girar (somente depois que pular em cima dele). 
Ea | As plataformas seguintes apresentarão uma área verde (lodo) que faz com que 
F | Crash escorregue aos poucos. Entre duas destas plataformas haverá uma vida, em . 
E) cima de uma estreita plataforma. Continue o caminho, detonando mais um macaco e outro nativo. Mais à frente você 
| terá de subir uma pequena inclinação com lodo, pular uma estaca de espinhos e depois as tochas de fogo (espere 
Mi ela se apagar, para poder usá-la como trampolim). Passando pelas estacas, na plataforma seguinte haverá mais 
uma caixa. Não se preocupe com a estaca no final da plataforma, você pode pular normalmente sem encostar na estaca. Detonando a caixa, você 
vai pegar a terceira figura de Tawna, entrando para a Bonus Round (ou game). 


Bonus Round: TAWNA 


Pule entre as duas caixas listradas para pegar E 
frutas, depois pule em cima da caixa de TNT, indo para 
frente em seguida. Haverá uma caixa de metal com 
uma “?, use a caixa com seta para pegá-la, destruindo 
em seguida a caixa com seta. O caminho com caixas 
mais adiante vai ficar à mostra, detone todas as cai- 
xas, pulando em cima delas (não invente de rodar caso 
ande sobre elas). Na final da bonus você pega mais 
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duas caixas de vida e ganha novamente o direito de salvar seu progresso (lembre-se de que não é obrigado detonar todas as caixas da bonus para 
salvar). Salve seu progresso e continue a fase... 

Passando pelas estacas restantes, você vai chegar até o teleport. Note que por cima do teleport ficará formado um arco de cristais 
amarelos, que não pode ser acessado ainda. 


Depois de habilitar o cristal Amarelo... 


Passe por cima dos cristais para evitar a saída, a fase ainda continua... Você vai 
chegar até uma torre, com duas placas giratórias. Gire perto delas e vá subindo uma 
F a uma. No andar de cima, use a caixa de metal (com seta) para tomar impulso. Colete 
É todas as frutas durante a subida se quiser, vá tomando impulso e indo para outra 
7 caixa (de impulso), use o impulso da segunda caixa para atingir uma caixa de madei- 


Depois de atingir a diabo Dá no alto da tela, detone a caixa e pule para a seguinte, livrando-se do macaco. Da plataforma seguinte, pule 

e ictona SOUEA, a planta e conserve a caixa de madeira. Pule em cima dela e coloque para cima, no direcional, paras gras cair atrás do muro fo 
7 | madeira (você deve ter notado o pequeno vão na parte de cima do muro) e pegar uma E 

vida. Dê um pulo e coloque para baixo, no direcional, para voltar Destrua a caixa e 
“| continue seguindo pelas plataformas, sempre tomando cuidado para não morrer. 
É Passando pelo nativo e pelas plantas (não nesta mesma ordem), você chegará numa | à 


o fim do muro, em uma parte você terá de girar para destruir uma caixa que ficará em 
seu caminho. Chegando ao final do muro, volte novamente para a parte da caixa 


anterior. 


Pule para onde está a caixa e destrua-a, seguindo pelo caminho difícil. Espere o fogo se apagar, pule sobre a tocha e mantenha o botão de 
RE pulo pressionado para poder chegar até a outra plataforma. Fique esperto para não ser jogado para a morte, pelo 


duas tochas vão estar no seu caminho, espere a primeira se apagar e dê um pulo, mantendo o botão de pulo 
pressionado para chegar até a outra e assim prosseguir. A seguir, seja paciente nas plataformas inclinadas para 
poder pular. Passando outro nativo, pule mais uma tocha e uma plataforma. Acione as placas giratórias para poder 
' subir a torre; na parte de cima destrua a caixa e suba pelas outras caixas de impulso. Da última caixa, se quiser, você 
| pode ir para o teleport e concluir a fase, ou pular e coletar todas as frutas do lado direito. Caso escolha a segunda 
opção, você terá de acionar as placas giratórias. Pronto, mais um cristal para sua coleção. 


; Esta fase é super legal, agora Crash 

* vai bancar Indiana Jones! Destrua a caixa 
no começo e siga a seta de frutas. Dentro 
* da área coberta, detone todas as caixas e 
- Saia correndo, não parando para nada. Um 
'* pedregulho vai rolar em sua direção, ele 
não o pegará enquanto você não parar. Fi- 
que com o dedo pronto para pular buracos 
em seu caminho, esta primeira parte da pedra foi bico, a seguinte vai ser 
um pouco mais dificultada. Dentro de outra área coberta, pule sobre a caixa listrada 
(para ficar pegando frutas) e depois detone as outras a seguir. Saia em disparada e 
não perca a concentração, outro pedregulho vai vir atrás de você, chegando muito 
perto. 

Na primeira parte da corrida você vai ter de pular uma seguência de buracos, após 

Wa passar pela área coberta, haverá cercas no caminho que o prejudicará. Fique 
a pulando-as para não se atrasar e virar paçoca! A pedra vai chegar a colar em você, 

a e. no finalzinho da corrida, portanto tente não bater na cercas. Durante a corrida sobre E 
de pegar duas caixas, estando a primeira do lado direito da tela (depois da segunda cerca) e mais uma do lado esquerdo (após 
mais duas cercas). Dentro da área coberta, detone a pilha de caixas do lado esquer- EE 
do e a de Check Point mais adiante. Mais uma corrida terá de ser feita, desta vez você 
terá de pular por plataformas. Não é difícil, mas vai exigir bastante atenção para não 
cair. 

Passando pelas plataformas, Crash vai passar por uma pequena área coberta, mas 
não acabou o caminho ainda. Siga a trilha de frutas, depois do segundo obstáculo, dê 
um giro para destruir uma caixa do lado esquerdo, voltando rapidamente para o 
caminho das frutas. Mais à frente haverá outra caixa a ser destruida, mas o caminho 
não termina aí! Depois de passar por outra área coberta (sem pausa para descanso), mais uma vez estarão presentes as plataformas. Vá pulando 
e não pare de prestar atenção no caminho. Pronto, se você destruiu todas as caixas no caminho, mais uma cristal será conquistado por você. 


"E 


as cercas, nao deja 


fim do tronco, onde se encontra, para pegar 
* a máscara.Vá para a parte de cima da tela e 


"| na água, ou é morte imediata. Então o jeito é f 
pular em cima da planta aquática que está BEM 


da para pular na planta seguinte, espere a piranha pular para não lhe atrapalhar. Pule 
4 depois que a piranha passar e espere no outro pedaço de chão. Espere a folha R 
W;1 boiando, para cima e para baixo do rio, aproximar-se de onde você está (neste tipo de À 
Wi folha você pode permanecer tranquilo, pois não afunda). Pule em cima dela e depois 
&: pule para o tronco, pule pelas duas plantas aquáticas, destrua a caixa noutro pedaço É 
de chão e continue o seu caminho. Fique atento com as duas piranhas pulando mais adiante, uma antes da folha e uma um pouco mais ao fundo. 
Suba pela rampa verde escorregadia, no topo haverá uma caixa de Check Point. Faça seus cálculos para pular em cima da folha sem que a piranha 
o atinja. O pedaço de chão a seguir tem duas caixas, uma de vida e outra de TNT. Pule em cima da caixa de vida, e espere Crash acionar a caixa 
de TNT. Pule na planta carnívora e em seguida para o pilar tombado (as plantas carnívoras verdes ficam de boca aberta o tempo todo, caso fique 
parado em-cima dela você vira. comida). 
A caixa vai dar mais uma figura de Tawna. Passe pela piranha e espere a folha se aproximar, espere ela levá-lo e então pule em cima da 
= outra. Desta segunda folha você terá de ir pulando de uma planta aquática para outra, 3 
y até a planta carnívora para então poder chegar a mais um pedaço de terra onde você 
destrói mais duas caixas, uma de vida e outra de máscara. Note que a planta carní- 
P * vora a seguir é de cor cinza, ela não permanece de boca aberta, mas sim fechando- 
* a a cada dois ou três segundos. Espere ela abrir a boca, pule nela e depois pule para 
; Outro pedaço de chão. Pule para a rampa verde e vá subindo (você deve ter notado 
que existem pequenos cristais do lado esquerdo da rampa). No alto da rampa, há 
mais uma caixa de Check Point e mais duas plantas no caminho. Espere a cinza abrir 
a boca, pule nela, em seguida para a verde e depois para o pedaço de chão. Dentro da caixa estará a terceira figura de Tawna... Bonus Round! 


Bonus Round: TAWNA 


Esta bonus é super simples, basta ir pulando 
sobre as caixas, tomando cuidado apenas para não 
cair. Nas duas caixas do meio, as que tem a “2”, você 
pega duas vidas. No final da bonus você pega mais A 
duas, suba no teleport para voltar para a fase. 


Espere a folha descer pelo lado esquerdo, suba e pegue carona até o pedaço de chão. Antes de subir na folha seguinte, repare a planta 
carnívora. Faça um cálculo antes de subir na folha, de forma que você possa pular sem ser abocanhado. Pulando da planta aquática para o pedaço 
de chão. Note que existe uma trilha de cristais amarelos do lado direito, mas você não tem acesso no momento; siga para o pedestal do teleport. 


+ ”. Depois de habilitar o cristal laranja... A EE 


" À Chegando na primeira parte onde os cristais aparecem (do lado da rampa citada na 
Ei estratégia), fique dando uns toques para o lado esquerdo, tomando cuidado para não cair 
DER RR n'água. Pule de cristal para cristal, siga para debaixo da rampa e gire para estourar uma 
e h : Ré Caixa e ganhar uma vida. Volte para a rampa e siga até o teleport, mas não entre. Suba em 
4. j | ki cima do cristal e espere ele levá-lo, pule em cima do outro e espere pela folha na corren- 
teza (como ela consegue subir e descer ninguém sabe). Quando ela levá-lo, pule para a outra folha do lado esquerdo, agora v 
ahora de pular de forma que não seja acertado pela piranha e nem abocanhado pela planta cinza. 
Conseguindo pular, passe rápido pela planta verde até chegar ao pedaço de terra, onde as últimas duas caixas desta fase (se você não 
deixou nenhuma para trás). Pule para a planta cinza, depois de observar bem a velocidade da folha em relação a planta fechando a boca. Da folha, 
observe a planta aquática e a carnívora, fazendo o cálculo certo de quando você deve pular para concluir a fase e conseguir mais um cristal. 


Chegou a hora de encarar o primeiro chefe do game. Papu Papu não é difícil, mas é bem engraçado. Ele vai 
usar seu cajado para atacar, batendo a ponta no chão e girando pela cabana. Dê a volta por Papu Papu, sem RR 


em cima de sua cabeça para cortar o ataque dele. Em seguida ele vai procurá-lo para repetir a mesma coisa, só que 
um pouco mais rápido, descer a cajadada e ficar girando. Suba no trono mais uma vez e pule sobre sua cabeça (é 
possível pular do chão até a cabeça dele, mas há chances de você ser acertado). Seu terceiro ataque será a 
mesma coisa, estando apenas um pouco mais rápido, mais um pulo sobre sua cabeça e ele já era, despenca de E 
pança no chão! 


Esta fase é um pouquinho longa, mas 
não é tão difícil. Detone:a planta carnívora 
logo de início, destrua a parede de caixas 
mais à frente e passe pela roda de pedra. 
Haverá duas caixas, a da máscara e a da 
primeira imagem da bonus de Tawna. Pule 
as demais rodas de pedra (e buracos), mais 
a frente tem mais duas caixas, não destrua 
a e espere Crash destruir a caixa de cima, 


* quando ela for destruida, você vai pegar a primeira figura da bônus de N. Brio. 
Continue seu caminho passando pelas demais rodas de pedra e plantas carnívoras, 
em uma caixa solitária você pega uma vida. Avançando mais um pouco estará a 
“ caixa de Check Point, pule o buraco e passe pela roda de pedra, matando duas 
plantas. Note que há três caixas, sendo a do meio uma vida e as outras duas de 
“TNT” (bem, as caixas podem permanecer lá se você não matou as plantas de forma 
a mandar uma delas em cima das caixas e destrui-las), para pegar a vida basta dar EM 
—4 um pulinho e girar assim “que subir, esteja com a máscara por garantia pois, se errar, 
já er Destruindo asc caixas (pulando em cima da caixa de TNT para acionar seutimer), passe pelas duas odas de pedra mas não toque nas caixas 
no.chão. Ande: até a ponta do local, do outro lado e fique encostado na caixa, dê um EM 
salto de forma que você desti ja apenas a última caixa do lado esquerdo, onde você 
pega a segunda figura. de N. Brio. Caso acione as bombas e elas explodam, diga 
adeus a esta figura! . 
Depois de coletá ta, tente destruir as outras caixas sem acionar as bombas, na 
i você pega algumas frutas, nas demais você pega a mesma coisa, só 
que em quantidade mer r- Acione as bombas e vá embora, pulando para a plataforma 
: ME e passando pela roda de pedra, no meio do caminho você vai encontrar uma caixa 
Somar do lado esquerdo da tela, onde está a segunda figura de Tawna. Mais adiante, depois de avançar pelas plataformas e arcos das rodas de | 
- pedra, você vai chegar até outro Check Point. As coisas vão mudar um pouco agora, avançando pela fase, pulando 
pelas plataformas e passando por mais rodas de pedra, preste atenção na plataforma seguinte que ficará se 
movendo. Você terá de pular da plataforma para os arcos onde as rodas de pedra ficam indo de um lado para o outro. 
3 Mais adiante você terá de ser um pouco mais tático antes de ir avançando feito um louco, prestando atenção nas 
| plataformas e nas rodas. Passando por esta parte, você vai chegar até onde há uma planta em algumas caixas mais 
|! ao fundo. É possível destruir a caixa, abaixo de uma outra mais alta, ao detonar a planta (usando o giro). Caso a caixa 
de baixo seja destruida, você poderá pegar a caixa dando um pulo do lado dela e girando para destrui-la. 
= Antes de pular na plataforma a seguir, repare que ela fica tremendo. Ela vai cair depois que você pisar, portanto 


estude o Eibilnento das rodas antes de pular, para não ser atingido. A seguir podem aparecer gambás, passando por eles você encontrará mais 
uma caixa, onde estará a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: TAWNA 


1 


Mais uma bonus super simples, basta ir pulando por cima das caixas. Há três caixas com “?”, mas somente em duas você encontra: uma 
vida. No final do caminho da bonus haverá quatro caixas listradas, pule entre elas para adquirir mais frutas. 


Continuando a fase, haverá um trecho, antes de um arco de rodas de pedra, que HMM 
aparecerá um-cristal azul. Avançando mais algumas plataformas e arcos de rodas, 
você chegará ao fim da fase. Quebre as duas caixas do lado esquerdo para pegar 
uma fruta e uma vida, depois as duas do lado direito, pegando a terceira figura de N. 
Brio, que o levará para seu desafio. 


Bonus Round: WN. Brio 


Agora a coisa vai começar a complicar nas bonus. Esta ainda não é difícil, mais vai complicar um pouco mesmo assim. Pule sobre as caixas 
de TNT, avançando para a seguinte e assim por diante, até chegar na plataforma onde você pega três vidas. Na plataforma seguinte existem três 
colunas formadas com caixas de metal e TNT. Dê um pulo e gire em seguida, para destruir as caixas normais. Faça isso apenas na primeira coluna, 
depois suba por ela e vá pulando por cima das outras, tomando cuidado para não cair entre os vãos existentes. Ignore as caixas das colunas, elas 
vão explodir. Antes que ocorra a explosão, pule sobre as caixas de vida no caminho, uma a uma, para pegar as vidas. No final da jo N. Brio vai 
explodir e sumir, suba em cima do pedestal do teleport paras voltar até a fase novamente e conclui-la. 


| Ao chegar no arco com a pedra, bem 
antes de finalizar a fase, suba em cima do cris- | 
tal, ele vai descer e lavar você até uma área | 
secreta onde você pag algumas vidas e as 
caixas restantes. Volte e suba no cristal, fique 
esperando o melhor momento para pular sobre 
o arco e continuar a fase. 


[ersodsq 


Comers 09 


o 


"à SESC 


ul 1) W ld Hora da corrida! Chegou o momento E às 


bonus Roundo-Muto 


de pegar javali pelo pelos dentes. Você ago- É 
FP. ra vai correr em cima de um javali num ca- 
- Rg " minho cheio de obstáculos, buracos e es- 
Crestar adquirido: Hormal b. tacas de espinho. A única coisa que você 
Cristal necessário p/ perfect: Nenhum |» deve saber sobre esta parte é quando cor- 
rer um pouco devagar ou correr em alta velocidade Es bem que é a veloci- 

dade não varia muito). Para diminuir um p= : - 
pouco a velocidade, basta manter o direci- 
tonal para sb; para aumentar mantenha o direcional para 45. Em especial, você terá de | 
REG a velocidade quando pular buracos e pular em cima dos tambores (para E 
poder chegar ao outro lado do buraco). Enquanto estiver correndo, apenas esquive- ES 
se das estacas de espinho e passe por cima das caixas para destrui-las. Pule os 
“buracos normalmente (colocando para 7), quando for pular buracos usando os 
tambores para tomar impulso, coloque para “ também, pois no geral os buracos em ; 
que você usa tambores para pular são mais extensos. Em seu caminho haverá nativos com escudo, que ficam 
BR andando de um lado para o outro, esbarrar neles já era! Não vire para um dos lados precipitadamente, isso pode 

ocasionar numa batida. Sempre espere o último momento para virar e passar por ele. 

= Além dos buracos comuns, dos outros que você usa tambores para pular e 
das estacas de espinhos, também estarão presentes javalis no espeto. Não é muito 
difícil pular por eles, mas pode ser um pouco complicado pelo motivo da estaca, com 
| O javali, ficar rodando. Depois de concluir esta fase (caso tenha sido a primeira vez 
= que tenha jogado nela) sem destruir todas as caixas ou morrendo, jogue até conse- | 
à guir o cristal, ou seja, pegando todas as caixas e concluir a fase sem morrer. 


Native Fortress 


bonus Round: Destrua as quatro caixas, em uma 


Crestai adquirido: Normal ES À 5! é delas você encontra a primeira figura de 
à s 'Tawna. Depois de subir pelas caixas de. 


Cristal necessário p/ pertect; Vermelho E E impulso, use a tartaruga para alcançar a 

| caixa alta (na plataforma). Os caminhos 
| pelas plataformas vão ser um pouco em- 
! baçados, passando por plataformas escor- 
regadias, estacas de espinho e tochas de fogo. paESSnds por esta primeira parte, Fer 
você encontrará a caixa de Check Point. Passando pela estaca a seguir, haverá mais 
uma torre para subir. Acione as placas giratórias para poder subir, antes de acionar a E 
| primeira placa, você encontra uma caixa onde está a segunda figura de Tawna. 


tocha se apagar, pule sobre ela e em seguida para cima da tartaruga. Mais à frente |ã 

é você vai detonar uma planta (pulando em cima dela para não cair), numa plataforma 

) o estreita você tem mais uma caixa de Check Point. No caminho você terá de pular por É E 

mais plataformas e tochas, logo mais você avistará uma caixa no alto da tela. Use o nativo para alcança-la, depois conintie (o) caminho. Um pouco 

[ 3 =] mais à frente haverá três caixas empilhadas, sendo a última mais um Check Point. 

| Avançando um pouco mais, depois de pular mais tochas e subir / descer rampas 

“| escorregadias, você chegará até mais uma pilha de caixas, sendo a última delas a 
de TNT. 

Dê um pulo para destruir a caixa acima da de TNT, em seguida fique dando É 
des: pulos e giros para destruir as demais caixas e pegar duas vidas, seja rápido para 
| poder sair da plataforma o mais rápido para não ser destruido com a explosão (pule 
. | para a plataforma seguinte ou tente recuar para a plataforma anterior). Passando : 
esta parte, erois do macaco, você vai chegar em mais uma torre para escalar. Na plataforma acima há uma caixa sam a à terceira figura o Tui 


Bonus Round: TAWNA 


Nesta bonus você terá de ser um pouco mais cuidadoso na hora dos saltos. Depois Si destruir a ppimaitaio caixa, (pulando sobre ela e 
avançando em seguida), não destrua a caixa com a | á > 
seta. Pule nela para destruir mais uma caixa acima da | 
tela, onde você descola uma vida. Destrua a caixa 
com a seta e vá pulan [of jas outras duas caixas se- 
guintés para o fim da: bonus, para salvar seu progres- 
so ou pegar a password, a 


à Eoinde a subida pelas placas giratórias, no fim delas você terá de usar a placas de impulso: Nas latécais 
(na parte alta) haverá algumas frutas, pegue-as se quiser. No canto esquerdo superior da terceira caixa de impulso, 
você pode pegar uma máscara junto com as frutas. No alto da plataforma haverá mais uma caixa de Check Point. 
Pule para a plataforma seguinte, mas não gire. Pule na tartaruga e use seu casco para atingir a caixa alta. Ignore a 
planta e use a tartaruga para poder entrar atrás do muro de madeira. Vá andando para a esquerda, apenas coletando 
frutas. Quase no final do caminho pode haver a possibilidade de Crash ficar travado (neste momento coloque para 
baixo e continue). O final do caminho vai dar acima de uma tochas, fique em cima do muro de madeira e espere a | 


0 Especial 


tocha se apagar. Caia imediatamente e coloque para a esquerda (mantenha o botão de pulo pressionado). Acabe 
com as tartarugas e continue pelas tochas, depois de passar por elas, você terá mais uma caixa de Check Point. 
Mais a fato o desafio vai aumentar um pouco, você terá de ser paciente quando for pular nas tochas a 
o ; 77] seguir, pois algumas delas se encontram entre estacas e plataformas inclinadas 
| (escorregadias). Quase no final da fase você pega mais uma vida, logo mais haverá 
- | uma tocha com alguns cristais. Chegando numa plataforma inclinada, com uma tocha 
| um pouco distante, você terá de ser rápido. Dê um pulo até a primeira, depois solte o 
botão de pulo apenas colocando para frente. Chegando naterceira tocha, mantenha 
pressionado o botão de pulo para poder alcançar a plataforma seguinte. Use as plataformas giratórias para subir e 
o | pegue quatro vidas na plataforma depois das giratórias. Existem frutas nas laterais, na parte alta. Da segunda caixa 
a TER Es | de impulso você pode cair em cima da pilha de caixas, pegando uma vida na “2”. Ao alcançar a terceira caixa de 
núpico, mantenha o botão de indo pressionado e fique parado para poder estourar mais uma caixa de vida no alto; ai é só ir para o ER 


Depois de habilitar o cristal Vermelho... 


Espere a tocha se apagar, pule nela e depois em cima do cristal vermelho ao lado, 
para ser erguido. Vá subindo pelos cristais até chegar a uma placa de impulso. Vá | 
y usando as placas mais acima para atingir a nuvens, onde você pega uma caixa de | 
à vida logo ao lado esquerdo. Vá correndo pelas nuvens e destruindo as caixas na base Ls 
| do pulo. Haverá uma caixa embaixo da de impulso, no final das nuvens, onde você 
| pega mais uma vida. Pule em cima dela, mantendo o botão de pulo pressionado, e 
volte para a nuvem. Suba em cima da caixa de impulso e deixe Crash pulando para 
detonar as caixas acima, a última delas é um a vida. Coletando uma boa quantidade 
de frutas e destruindo todas as caixas, volte até o começo das nuvens. Dê um pulo 

E para a esquerda das nuvens para poder cair em cima da plataforma de cristais logo 
CD a jabaixo. Desça pelo lado direito e continue a fase (lógico). 


Up the Creeck 


Bonus Round: itawna 


Agora na segunda ilha seu desafio é 
subir mais um rio. Logo no começo há duas 
| caixas (uma-vida e uma máscara), a se- 
Cristal adquirido: Normal | OU ) 
| aquáticas e pela planta carnívora, até che- 


Cristal necessário p/ perfect: Nenhum tj gar num pedaço de chão. Espere a folha e 


E pular para a seguinte, para não ser atingi- 


espere a piranha pular para então poder seguir pela planta aquática até o pedaço de chão. 
Pegue carona na folha até a segunda e dela você avistará uma planta carnívora cinza, assim que ela fechar 
R 4 a boca, pule nela e depois para a o outro pedaço de chão. Detone as duas caixas, em 
uma delas você pega a segunda figura de Tawna. Espere o macaco parar, pule no 
pilar dentro d'água e jogue o macaco, para fora. Passando pela outra planta aquática, 
você chegará até um pedaço de chão com uma caixa de Check Point. A seguir pegue 
carona na folha até o outro pedaço de chão. Dele espere a planta carnívora cinza 
fechar a boca, então pule nela, em seguida para as plantas aquáticas e das mesmas 
E para a rampa. No alto da rampa haverá uma caixa com uma vida, ande até encostar EB - 
nela, deixe Crash parado e imediatamente gire para estourar a caixa (caso mantenha Crash em movimento, você 

pode despencar n'água). Pule na planta carnívora e complete a seguência de pulos até outro pedaço de chão. | 

Espere a folha chegar, pule rápido para evitar a piranha. Pule para a folha seguinte e dela para o pilar deitado dentro 
o água. Mande o macaco dar um rolê e observe as plantas carnívoras. Espere a planta cinza, fechar a boca, É 


uma caixa de Check Point. Pule para a folha e dela para a rampa, evitando a piranha. No alto da rampa haverá um 
caminho de plantas aquáticas. Vá andando sem parar até chegar a um pedaço de chão. 

Do pedaço de chão, fique na mesma direção da caixa com “!”, pule em cima dela para acionar caixas que | 

j = estavam invisíveis. Volte até o pedaço de chão e faça o caminho de volta pelas lã . ) 

plantas aquáticas, que voltaram à superfície, dando um pulo para a rampa. Do alto da rampa você. (deve er notado 

a presença de duas novas caixas na parte baixa do lado esquerdo. Dê um pulo até lá, orientando-se pela sombra 


| coma seta, para poder retornar até a rampa. Pronto, menos duas caixas escondidas, 
E oninie seu trajeto. Continuando do local onde foi acionado a “?”, espere a planta 
4 fechar. a boca. e a piranha pular, para então você poder passar e chegar até o pedaço 
4 de chão a adiante. Nele você detona duas caixas, sendo uma de vida e outra com a | 
Aguda figura de Tawna. Conta seguindo. pelo. caminho de plantas aquáticas até a planta carnívora e dela para 
o pedaço de chão. Pule para a folha, tomando. cuidado para não ser acertado pela piranha. Pule pata a segunda folha | 
e espere a planta fechar a boca para você poder pular. No pedaço de chão a'seguir, você pega a terceira figura de 
Tawna entre as caixas empilhadas. 


Bonus Round: TAWNA 


À bonus esta ficando melhor, desta vez você terá de mostrar um pouco de reflexo para poder seguir caminho por cima das caixas. Detone 
as primeiras girando, depois suba use a placa de impulso e suba na caixa seguinte, mantendo o botão de pulo pressionado para poder pular alto e 
cair em cima da caixa seguinte e indo assim por diante. Nas últimas caixas você terá de fazer um esquema parecido, mas terá de detonar primeiro 
as caixas de cima. Chegando na caixa do meio, solte o botão de pulo e deixe Crash pulando (ele vai dar uns dez pulos), no nono pulo, mantenha 


do pela piranha. A segunda folha o conduzirá até uma rampa, no finaldela 


| para não cair na água. Não pule girando ou já era. Pule em cima da caixa de TNT, ao fundo, e em seguida paia acaixa | 


[ersadsa 


Gamers 1] 


—à SIS 


o botão de pulo pressiona- 
do para poder dar um pulo É 
alto, detone as caixas res- 
tantes. No final você terá 
mais duas caixas de vidas. 


| Continue seu trajeto, pule pelas pladEs até o outro: pedaço de Edo: onde há uma fa 
" caixa com uma vida. Pule para a planta carnívora verde e em seguida para o chão. 

“ Antes de pular para a planta carnívora cinza, calcule quanto tempo a folha leva para É 

descer e quanto tempo a piranha leva para pular. Conseguindo chegar até a folha, 

à você vai ser levado até o pedestal do teleport e concluir a fase adquirindo mais um 
cristal. 


E Quem disse que neste game não dá cachorro louco! Ripper Roo não é muito difícil, apesar de seug problemas 
= mentais, ele apenas quer ter um pouco de diversão. A luta vai se passar em nove : 

á a SER E plataformas dentro do rio, caso erre o pulo, já era! Pela cachoeira vão cair caixas 
de TNT, na Valida são Big TNT. Você deve pisar nelas e sair de perto para quando Ripper passar, levar a 
explosão. Bem, quando estiver encarando-o, ele vai ter três sequências pelas plataformas. Confira a seguência 
logo abaixo. 


(9) api 
1 SEQUENCIA 


Ripper vai ficar pulando nas pla- 
taformas 7, 5 e 9. Fique na plataforma 
quatro ou seis, esperando a Big TNT. 
Acione e saia de perto (proteja-se na 
| plataforma 1 caso tenha acionado a 
caixa na 4; ou na 3, caso tenha aciona- 
do a caixa na 6). 


(1) coNaS 
3 SEQUENCIA 
Levando mais uma explosão, 
Ripper vai mudar sua sequência nova- 
mente para a mostrada no quadro ao. 
lado. Você pode esperar na plataforma 
central ou escolher um dos cantos para 
acionar a bomba. Depois deste último 
ataque, Ripper vai pro hospício (Ripper 
vai matar Sandrin... Crash!). 


0 A 
2 SEQUENCIA 


Levando o primeiro acerto, ou 
explosão, Ripper vai ficar pulando e rin- 
do feito um... louco amarrado numa ca- pes 
misa de força. Ele vai mudar sua se- 
quência de pulos para a seguinte mos- 
trada no quadro. Espere nas platafor- 
mas 1, 2 ou 3. Quando a caixa encostar 
em uma das três plataformas onde 
Ripper pula, acione-a e volte para um 
das três primeiras plataformas. 


The tost City Esta fase é um pouquinho difícil, mas 


Bonus Round:-Iawna, Neo-Geo vamos ao que interessa... Entre pela porta | 


e s0-84 = na parede, para pegar frutas e uma másca- É 
Cristal adqui rido: Verde | ra. Atrás de você há uma parede de caixas: 


Cristal necessário p/ perfect: Henthum * de metal, com duas caixas atrás, sendo uma | 

delas uma vida. Dê um pulo para frente da Eu 

tela e passe do lado da parede. Destrua as 

duas caixas e repita o mesmo esquema para ps 

“voltar. Pule a plataforma mas adiante e espere a parede se recolher, passe rapidamente e pule em cima do lagartão, 
“entrando em seguida pela porta na parede. Lá dentro você pega frutas, três vidas e uma caixa listrada. 

Do lado de fora, continue seguindo caminho, mais à frente, depois de passar pela plataforma flutuante, preste 
“atenção no morcego que está pendurado no teto. Uma fila de morcegos vai vir em sua direção e subir onde se 
“encontra o morcego. Espere todos passar, depois detone o morcego do teto e fique na parte Ea rue poa porta 
e colete todas as frutas, não esquecendo de destruir a caixa escondida do canto 
E direito que oculta a primeira figura de Tawna. Volte para a parte baixa e pule o obstá- Bh 
culo. Outro morcego vai estar pendurado no teto, espere todos os outros passarem 
para então PodBR subir e detonar o morcego pendurado. Fazendo isso, os outros morcegos que passavam não vão 
mais aparecer, ou seja, sempre haverá dois morcegos (um em cada extremidade), detonando os dois, os outros 
morcegos não aparecerão mais. Para obter frutas matando os morcegos, destrua o primeiro morcego e fique 
esperando os outros desceram para passar, neste momento detone o outro morcego pendurado. Entre na segunda & 
abertura na parede, após os morcegos. Não destrua a caixa ainda, pule em cima dela para pegar as frutas, EM 


2 Especial 


7 mantenha o botão de pulo pressionado para Crash bater a cabeça numa caixa com E 
“1”, para acionar blocos invisíveis mais à frente. Volte para o caminho da fase e passe 
à pela parede que empurrar você para frente da tela. Depois de destruir a caixa de E 
Check Point, pule até a plataforma onde há uma caixa com a primeira figura de N. Brio [8 
E e uma vida. Use a caixa para pegar a figura de N. Brio, para pegar a vida basta pular 

à embaixo dela. Depois das duas plataformas flutuantes, mais morcegos no pedaço! 
Detone o que está pendurado e fique na área baixa. Espere os outros passarem 
para então pular as divisas no chão. Ao chegar até ao outro lado, haverá duas 
plataformas girando ao redor de uma outra. Quando a plataforma atingir sua altura máxima, dê um pulo parado para pegar uma máscara escondida 


Ea a parede estiver saindo, dê um pulo e ande rapidamente para frente, para pegar a vida. 

r Mais morcegos m seu caminho, proteja-se nos espaços existentes no chão, quando os morcegos passarem, 

avance e entre imediatamente na porta da parede. Detone duas caixas, um delas é a p= Sa! 

segunda figura de Tawna. Volte até a porta e espere na parte marrom escura, quando | 

os morcegos passarem, dê um pulo para frente e em seguida para o lado direito 

(você pode matar o lagarto ou apenas pular para o espaço no chão depois dele), 

à espere os morcegos e depois avance. Na plataforma a seguir haverá uma caixa de 

: 3 Check Point, mais à frente você verá um lagarto que vai ficar pulando. Não mate ele 
ainda, você vai usá-lo para pegar a segunda figura de N. Brio. Fique na beirada do local onde ele está pulando (ele ass 

não vai chegar até você). Calcule bem a velocidade que a parede sai e o pulo do lagarto. Quando a parede estiver of 

se recolhendo, e o lagarto estiver perto dela, pule em cima dele e mantenha o botão de pulo pressionado, acima da parede estará a segunda figura 

- o | de N. Brio e uma vida extra. A seguir você fará mais uma subida, desta vez usando plataformas sequenciais que se 

recolhem para dentro da parede. Não é difícil, mas caso faça algum movimento errado, é capaz de você cair em cima 

a. BR de tochas de fogo (quando estiver na parte de cima). Primeiro acompanhe a seqiiência e depois vá pulando, no alto, 

e So chegando até as plataformas que vão girando haverá uma caixa de Check Point. Suba novamente em uma das 

se plataformas giratórias e suba para a outra fixa do lado direito (perto da tocha). Espere as outras plataformas 

ES giratórias acima e pegue uma carona. Na plataforma do alto, você pega uma vida, mais à esquerda, na parte de 

k RM E Ro e baixo, há uma caixa de “?. Dê um pulo até ela (acompanhe sua sombra que vai aparecer no último momento) para 

a SEDE ESSES acioná-la, retorne para a plataforma e continue subindo. No alto, mais à frente, há um lagarto vermelho que vai saltar 

quando avistar você. Acabe com ele e entre pelo portal no fundo da tela. Retorne até a direita e detone as caixas, pegando a terceira figura de N. Brio. 


ms E) é 


Bonus Round: WN. Brio 


O segredo desta bonus é não ser apressado. Mais à frente da plataforma de metal, você vai ver uma pequena pilha de caixas TNT. No alto 
de cada uma haverá uma caixa normal. Dê um pulo até a caixa de TNT, mas não gire. Assim que você cair, vai acioná-la, então dê um pulo parado 


e quando chegar ao auge, dê um giro para detonar a caixa normal, repita o mesmo processo (não pule girando, primeiro acione a caixa de TNT e 
depois destrua a caixa normal de cima) nas caixas a seguir. 


No último momento você conseguirá pular para a plataforma a seguir, pegando três vidas. Em seguida, haverá outro desafio parecido com 
o anterior, mas neste você pode ser um pouco mais devagar. Dê um pulo normal para a caixa de TNT, mantendo o botão de pulo pressionado para 
destruir a caixa de cima. Suba na outra e repita o mesmo esquema, quando você cair e ficar parado em cima da caixa, dê mais dois pulos da ponta 
dela para destruir as duas caixas restantes (sem girar), depois avance e pule nas três caixas de vida até o fim da bonus. 


Voltando da bonus, siga para o portal pelo qual entrou. Logo em frente terá uma RS 
F ponte parecida com uma gangorra. Dê um pulo na primeira parte dela e em seguida 
FÉ par o meio (em cima da fruta), onde a ponte estará em perfeito equilíbrio. Dê mais 
uma pulo para a sua ponta e em seguida para a plataforma. Pegue a vida e pule no 
pilar a seguir, volte e espere o lagarto vermelho vacilar, então pule em cima dele. A 
” A Bag pi É seguir você chega numa parte com mais morcegos, detone o pendurado e fique no É ES a E 
aids je espaço entre os dois buracos no chão. Você terá de calcular bem a hora de pular EMESS do E as) 
para a plataforma seguinte, sendo que ela fica se recolhendo para dentro da parede e os morcegos ainda ficam passando (só pra variar). 
Logo após esta parte, haverá mais uma caixa de Check Point. Logo em frente há mais paredes que jogam você para 
fora do caminho. Não passe de qualquer jeito, elas ficam alternando sua ordem. z = 
Espere as duas primeiras se unirem e se recolherem juntas, passe e espere no 
espaço entre elas. Repita o mesmo esquema com as três a seguir, espere elas se 
* recolherem todas juntas. Nas duas últimas, elas saem em ordens diferentes, mas de 
É fácil passagem para você. Assim que a primeira se recolher, pule e continue andando. 
Na plataforma a seguir, há mais uma vida. Na plataforma seguinte há mais um lagarto 
o e. & verde pulando de um lado para o outro, não o mate ainda, pule em cima dele pegando 
impulso para poder destruir a caixa no alto da tela. A seguir, você vai encontrar mais morcegos e lagartos. Pule para ge 
o pequeno pedaço de chão onde o lagarto está se esgueirando, de forma que você pise nele. Espere os morcegos passarem, para então poder 


pular para o pedaço seguinte e matar o lagarto (pulando sobre ele). Na caixa que você vai encontrar, estará a terceira figura de Tawna para entrar 
em sua bonus. 


Bonus Round: TAWNA 


Nesta bônus o caminho será de caixas de madeira e caixas listradas. Vá pulando de caixa em caixa até chegar nas listradas. Destrua 
girando as caixas de cima (de preferência) para não correr riscos de cair. Pule nas caixas de baixo até estourarem, então prossiga pelas demais 


Id 
ams! 


ri”, a 


13 


14 


até o fim da bônus, onde 
você pega mais duas vidas. 


De volta à fase, tome cuidado quando pular para a ponte, lembre-se de ser rápido e dar um pulo para o meio dela. Na plataforma seguinte 
há mais uma vida, com mais uma ponte na seguência. Após a ponte, haverá mais um lagarto verde saltitante, espere ele pular e eia seu ritmo em 
relação às paredes. Pule em cima dele quando voltar, então passe pelas paredes. Na 
plataforma seguinte há mais um lagarto verde. Não o mate logo de cara, espere pular 
para a plataforma do meio (quando estiver vindo em sua direção), para então pular 


à caixas vão se revelar e se quebrar. Recolha as frutas e vá para o pedestal do teleport, BR 
mais uma fase concluída e o primeiro cristal colorido para poder recolher outros 
normais em outras fases. v 


No começo da fase já há algumas 
armadilhas, a primeira delas são as lanças 
que saem de dentro dos pilares no caminho. 
Passe quando elas se recolherem, do lado 
direito existem três caixas, pegue a másca- 
| ra e destrua a caixa listrada de cima; siga 
| para a esquerda. Pule pelas plataformas, 
seja rápido quando for pular a plataforma 
flutuante. No caminho uma cobra vai sair do buraco, gire perto dela e vá destruir as caixas ao fundo (entre elas há uma vida). Passe pelas lanças 
e siga pulando pelas plataformas flutuantes, pegue mais uma vida (pulando nela) em cima da caixa de TNT, acionando-a e saindo para a coluna que 
fica subindo e descendo. Espere a coluna descer para você poder subir, ou vai cair. 

Do outro lado, depois da plataforma flutuante, há uma caixa de Check Point. Detone a cobra e destrua todas as caixas ao fundo. Pense antes 
de passar pela armadilha, pois agora você vai pular para as colunas que sobem e descem. Lembre-se de pular 
quando as colunas descerem, só pule na coluna fixa quando a que você está subir. 
Logo à frente haverá uma área coberta com mais armadilhas do tipo Indiana Jones. 
à? Destrua as caixas e espere os morcegos passarem (não pule enquanto eles estive- 
3 rem passando). Espere as paredes se abrirem pra poder passar em seguida sem ser 
amassado. Pule para a plataforma flutuante e dela para a seguinte; destrua as caixas 
e mate a aranha que descer à sua frente. Em uma das caixas você pega mais uma 
vida, passe pela armadilha e destrua as caixas ao fundo, depois siga para a direita e 
fique parado sobre a plataforma; ela o conduzirá até um pilar perto de uma tocha. 

Pule pela tocha, assim que ela apagar, e passe pela plataforma flutuante. Destrua mais caixas, siga para a armadilha e detone a cobra, 
espere a tocha se apagar para poder pular sobre ela e continuar. Na coluna seguinte fique parado e estude as colunas que ficam girando na central 
com uma caixa de Check Point. Não é difícil pular sobre as colunas em movimento. Pule sobre uma delas e em seguida para a central, quebrando 
a caixa de Check Point, continue o caminho à sua frente, usando mais uma das colunas para chegar até a plataforma flutuante.e em seguida pulando 
para mais uma entrada. Agora são duas partes em que a parede esmaga, lembre-se dos morcegos que passam pelo local. Entre as duas paredes 
que esmagam há uma caixa com máscara. A seguir mais uma plataforma flutuante, mas não pule precipitadamente, repare que há uma coluna que 
sobe e desce. Pule na plataforma flutuante quando a coluna estiver descendo para não cair. 

Em cima da Coluna, espere ela se erguer para poder pular para a plataforma seguinte. Nesta plataforma você vai ver duas caixas após a 
Re armadilha, antes se seguir você deve ter notado que há duas frutas, sendo uma flutuando à sua esquerda. Fique na 
mesma direção que ela e caminhe sem medo. Caixas de metal e algumas de madeira 
irão conduzir você até uma plataforma com uma grande pilha de caixas, destrua 
todas e volte novamente pelo caminho, destruindo as caixas de madeira (na base do 
pulo) existentes entreas de metal. Atravesse a armadilha e pule sobre a caixa de seta 
para bater na caixa listrada, em seguida pule para a coluna (que sobe e desce) do 
lado direito, espere ela descer. Assim que a tocha se apagar continue pulando até 
chegar num pilar rente a outros que giram em torno do principal. 
Antes de pular para uma das colunas a seguir, repare que quando elas ficam na mesma direção que você, 
elas ficam balançando e depois afundam, subindo um pouco depois. Seja rápido para pular e chegar até a principal, 
à vire para a frente da tela (acompanhando as frutas), pule para o outro pilar e em seguida para a plataforma a seguir. 
Mais uma-caixa de Check Point e uma aranha mais à frente. Depois do aracnídeo 
haverá duas caixas, sendo uma de vida, pise na plataforma e espere ser levado. 
Suba na plataforma seguinte e observe o caminho, espere a tocha se apagar para 
poder pular para a plataforma flutuante e seguir caminho até uma outra coluna. 
Chegando a ela você pega mais uma vida, preste atenção e elabore seu trajeto, ou [E 
seja, em linha reta através das colunas. Seja apenas um pouquinho rápido para não 
descer com a coluna e chegar na fixa. Repita o mesmo esquema para as seguintes, sendo apenas um pouco 
cuidadoso para não errar e cair. Na plataforma seguinte você pega mais três vidas, pule pelas colunas que sobem 
e descem até a nova entrada. Ao chegar na entrada, você pega mais uma vida (todo mundo já sabe que neste game o que não falta são as E No 
caminho a seguir haverá três sequências de paredes-armadilhas, passando por elas você vai finalmente chegar ao final da fase, pegando mais um 
cristal, se não morrer, claro! 


k per. + 4) W EM, f er. e . Esta fase é um pouco compra e 


vai exigir um pouco de reflexo. Destruas as 
três caixas, pegando a máscara, o cami- 
» nho vai ser por uma ponte em péssimo es- 
|. tado, só para complicar você! Quando esti- 
ver andando pela ponte evite ao máximo 
permanecer parado sobre & 
rons escuras, elas caem e mandam Crash 
“para o saco! Fique sempre nas tábuas claras, agora vá avançando, pulan-. 
do os espaços até chegar numa parte. segura da ponte, onde há duas colunas de caixas de metal e mais uma colun q 
com duas,caixas de TNT e uma vida, entre elas. Dê um pulo e destrua a caixa do meio, a de vida, em seguida suba 
pela caixa de TNT e saia fora o quanto antes. A partir de agora, na ponte aparecerão outros pie de tábuas. Elas: são. 
apenas pedaços e caso pise nelas é queda imediata, portanto evite-as! 

“No próximo sustento da ponte, há três caixas (uma de Check Point, uma listrada e 
uma com a primeira figura de Tawna) e uma vida flutuando. No caminho a seguir não 
vá rápido, um javali vai ficar indo e vindo, vá normalmente e quando o javali estiver 
vindo pule por cima dele. Antes de continuar, no finalzinho da ponte há uma parte de 
gelo, cuidado para não passar direto. Destruindo as três caixas, o trecho a seguir da ponte vai exigir um pouco mais 
de você. Cuidado para não passar direto na parte de gelo, ao chegar no outro sustento da ponte, haverá duas caixas 
(uma vida e um Check Point) e uma vida flutuando. O trecho da ponte a seguir vai ser um pouco mais complexo, no f d 
meio da ponte você encontra outro javali. Pulando ele, seja rápido para pular pelas tábuas (os pulos vão ser bem precisos) a seguir, no sustento 
seguinte há mais três caixas e em uma delas estará a segunda figura de Tawna. 

Passe mais uma sequência de tábuas (sendo que no finalzinho você terá de dar um pulo exato na tábua entre as outras quebradas), no 
sustento seguinte há outro Check Point. Este trecho a seguir é um pouco longo e 
exigirá mais de você, a sequência final de pulos tem de ser exata. No sustento 
seguinte da ponte há uma vida e uma caixa de Check Point, o trecho a seguir vai ser 
de matar. Quase todos os seus pulos devem ser exatos para não errar, no sustento 
seguinte você pega mais uma vida. Ainda continuando o caminho, prepare-se para 
encarar mais dificuldade (tava pensando que era só isso, é?), agora você terá de 
pular por todos os tipos de tábuas (as marrons que despencam, as que estão em A 
pedaços e as de gelo). Chegando na parte de gelo, ande até a parte limite da mesma Le = 
para poder pular, caso DE um pouco antes do seu limite, Crash vai cair. Além de encarar tudo isso, ainda vai ter umijával para pu ! 
sustento da ponte você encontra mais caixas, sendo a primeira delas a terceira figura de Tawna. Ê 


Bonus Round: TAWNA 


Na primeira etapa da bonus haverá três caixas, sendo duas delas de metal e a do meio de madeira. Destrua: fada meio e espere a caixa de 
metal ser arremessada uma vez para cima, aproveite e pule entre as duas. Logo em seguida ficará à vista uma caixa de TNT, pule sobre ela € vá. 
para frente, ficando encostado na parede de metal. A explosão vai destruir a caixa de madeira acima da caixa de metal (a de: impulso), jogando" 
para cima e permitindo que você pule. Antes do final da bonus, dê um pulo e gire para destruir a caixa do meio, suba em cima da caixa e siga para 
o fim, pegahdaim mais duas caixas de vida. 


Agora você está indo direto para a etapa final desta fase. Logo em frente há uma 
tartaruga, espere ela chegar até a ponta da parte onde está faltando tábuas na ponte 
e pule sobre ela, agora use-a para poder chegar ao outro lado (lembre-se de manter 
o botão de pulo pressionado para pular mais alto). De resto é só ir pulando, usar mais 
um casco de tartaruga e ir pulando até chegar ao pedestal do teleport, note que antes 
dele há cristais vermelhos que você não terá acesso no momento, voltando um 
pouco na fase há outro trecho que você usa outro cristal para chegar até uma área 


isolada da fase. 
t 


Depais de habilitar o cristal Vermelho... 


Chegando ao quarto Check Point um cristal vermelho estará a sua disposição (do & 
lado esquerdo), fique em cima dele para ser conduzido até algumas colunas do lado AN 
direito da tela. Vá pulando pelas colunas até chegar numa estrutura. Nela você vai | 
encontrar. al nas caixas de metal e de TNT. Ignore a primeira coluna e siga para o |; 
fim da estruture Rs: você encontra mais uma coluna. Dê uma cabeçada na caixa de 

TNT para que ela acione a caixa de “” e faça aparecer mais uma caixa que vai - a 
permitir acessar a outra caixa de TNT da primeir: “coluna. Pule na caixa (mantendo o botão de pulo pressionado) e acione a caixa acima da casa 
de ENE: Novas caixas vão aparecer, vá pulando sobre elas até alcançar a parte de cima do aglomerado de caixas de a no alto. 

Neste aglomerado de caixas, pule na caixa do meio para revelar mais caixas secre- 
tas (quase todas as caixas são de vidas), na primeira coluna, aparece uma nova 
caixa de TNT ao lado da outra, pule embaixo dela e vá pegar as caixas de vida e 
máscara. Retorne até a coluna onde o cristal lhe deixou e fique de costas para a tela, 
dê alguns passos para cima e espere o cristal levá-lo de volta à ponte. Chegando ao 
final da fase (sem morrer, é claro) suba em cima do cristal vermelho antes do pedes- 
tal do teleport. O cristal o levará para o lado de trás da saída. Dê alguns passos até 
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fixas, mas da ponta. No final você vai ver um cristal cor de rosa perto do pedestal, mas inacessível. 


cair do cristal, fazendo aparecer uma tábua, recue um pouco e ande em direção à tábua, dando um pulo da ponta dela quando seu personagem 
estiver caindo mais adiante, solte o direcional. Você vai cair em cima de mais duas tábuas juntas, caso tenha acionado apenas uma, aproxime-se 
da ponta até a tábua aparecer ou volte um pouco até a ponta (a tábua pode ser a de trás). Repita o mesmo esquema até a plataforma. Lá você pega 
mais algumas caixas (vidas).e frutas. Pronto, é só fazer o caminho de volta até o pedestal e concluir a fase, ganhando mais um cristal. 


Boulder Dash 


Bonus Round: -Nulo 


Mais uma fase de corrida, onde você 
deve correr do pedregulho! Destruindo as 
caixas no começo, prepare-se para sair 
correndo. A primeira parte do desafio serão 
as colunas.a serem puladas enquanto a o 
pedregulho estiver atrás de você, esta não 
| é muito difícil, basta ter boa coordenação 
para controlar Crash. A seguir você terá de pular buracos e cercas em seu caminho, se bater duas vezes nas 
É cercas é capaz de você ser atingido pela pedra. Na área coberta há uma caixa de Check Point e mais uma pilha de 
É caixas com frutas. A próxima etapa da corrida é um pouco mais exigente você terá | 
de pular novamente por colunas, sendo algumas delas, colunas móveis (que se 
=| movem para os lados) e ainda tendo que pular da ponta, pois elas estão um pouco 
PE mais distantes uma das outras. 

] O pedaço a seguir estará repleto de obstáculos de madeira. Vá esquivando- 

E | se de todos, caso toque em algum pode dizer adeus! Entre os obstáculos você pega 

algumas frutas, pouco depois de sair da área dos obstáculos, mais colunas móveis para você pular, desta vez todas 
elas se movem. A pedra vai se aproximar de você por um momento, mas ela não o pega, bem, isso se você não . — Si 
; E cometer erros. Mais caixas dentro da área coberta, as duas caixas com “2”, em cima da de TNT, são vidas. Prepare- 

7 Se para mais uma corrida desesperada. O caminho agora será uma mistura grande q 
1) de obstáculos, você terá de passar pelos obstáculos de madeira e as pequenas 
- A cercas. | 
Logo em seguida virão as plataformas, elas não são as que ficam se movendo para | 
os lados, mas sim as que ficam subindo e descendo. Lembre-se de pular da ponta 
| das colunas para poder se dar bem, o trecho do caminho a seguir vai ser mais | 
1 problemático ainda. Você terá de pular buracos, passar por cima das pequenas | 
cercas e esquivar-se dos obstáculos; a partir de agora você vai para a parte final, tendo apenas de pular colunas 


Cristal adquirido: Normal 
Cristal necessário p/ perfect: Purpura “da 


Depois de habilitar o cristal Púrpura... 


Suba em cima docristral e ele o levará para dentro do buraco (o fundo do poço): | 
Dentro de uma caverna esverdeada, você vai seguir pra o fundo da tela. Pule o E 
buraco da ponta para não cair e lembre-se de pular em cima das plantas carnívoras E . 
R<sy sem girar (como a noção de tela não vai ajudar muito, espere a planta inclinar-se para [MM 
EEE dar o bote, para só então você poder pular em cima dela). Em seu caminho não se | 

. esqueça de usar as caixas de madeiras (as de impulso) para atingir outras caixas, E 
depois destrua-as. No final da tela você será recompensado com seis vidas entre a pilha de caixas e ganhar mais um Grit ao completar a fase. 


Sunset Vista 
Esta fase é meio grandinha e um pou- 


EL RARA LE: PAR RA PRA QU SRS A co difícil. Entre pela porta na parede e cole- 
o ... te tod frutas, pule em cima da caixa 
Cristal adquirido: Mormal letrada po AR 


listrada para ganhar mais. Seguindo o ca-| 
Cristal necessário p/ perfect: Nenhum * AMAM frente, óSpere a jocha sidapa- Bam 


gar para então poder pular para a ponte 
(aquela que você deve permanecer no j ” 
dela para se equilibrar). Após a ponte, se rapidamente pola Brode que 
emplirta, caindo no espaço do chão para evitar os morcegos. Entre pela porta na parede mais adiante, para: Pegar mais frutas e destruir as caixas 
do lado direito. Depois de passar pelos morcegos, pule em cima do toco de árvore dentro d'água, suba na co luna e vá acompanhando o lagarto 
verde até a terceira. Depois de dar um fim a ele, pule para a quarta coluna e detone o morcego, pule para o toco de árvore dentro d'água e espere 
os morcegos passarem. Pule em cima do lagarto e em seguida para a plataforma, pulando novamente em cima do outro lagarto e aproveitando o 
embalo para acabar com o morcego no alto da tela. 

- À seguir você vai “destruir duas caixas, uma de Check Point e uma com uma fruta, passando pela armadilha você vai topar com três 
plataformas giratórias. Logo em frente você vai destruir mais duas caixas e subir em mais plataformas giratórias, pulando pelos tocos de árvores 
dentro d'água. A seguir você terá de passar pelas plataformas do chão, que se recolhem para dentro da parede numa ordem, observe e estude a 
ordehana das plaarorinas para poder passar (vá pulando de uma em uma). Na entrada da parede acima das plataformas, você pode pegar uma 
RR máscara no canto direito (dê um pulo). Após as plataformas, haverá uma caixa se Check Point e logo em seguida 

mais armadilhas. A primeira sequência de paredes recolhe-se em dupla, assim que a primeira se recolher, passe 
É para o outro lado e espere a parede seguinte se recolher. 

Espere os morcegos passarem e a tocha se apagar (fique observando o ritmo dos acontecimentos), depois 
de calcular bem, prossiga e passe a plataforma; depois da tocha, pule para o toco de árvore dentro d'água. Na 
plataforma a seguir, detone o lagarto e estude a sequência da armadilha. Espere todas as partes da parede se 
recolherem ao mesmo tempo para passar, repita a mesma coisa na seguinte. Passando pelas armadilhas, você vai 
encontrar mais uma caixa de Check Point em cima de uma plataforma, as outras três que formam uma escada para 
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=4 cima se recolhem quando você pisa nelas, isto quer dizer que você terá de ser um p= 
| pouco rápido para subir por elas. Um pouco mais acima você terá de calcular quando | 
à pular, pois haverá plataformas que se recolhem a cada meio (ou um) segundo. 
| Para completar o trajeto haverá também plataformas giratórias (na primeira dela | 
você terá de usar a tocha para subir). Mais acima, e do lado direito, há três caixas, | 
uma delas é a primeira figura de Tawna. Para chegar até o alto haverá mais platafor- 
mas que se recolhem. Acompanhe a sequência para subir, lá em cima recolha as 
frutas e detone a caixa do lado esquerdo. Continuando seu caminho, agora aparece- | 
rão mais daquelas pontes que devem estar em equilíbrio para poder passar. Entre estas pontes haverá. também plataformas que se EE assim 
que você pisa. Numa entrada na parede há uma caixa de Check Point, juntamente com algumas frutas. A sequência a seguir é meio chata e exige 
um pouco de paciência, preste atenção na ordem em que as tábuas saem da parede e as partes da parede que as acompanham. Quando estiver 
apenas as paredes expostas, espere as tábuas saírem e assim que as paredes se recolherem, pule para a tábua seguinte e assim por diante até 
a plataforma do outro lado. No final haverá mais uma subida por plataformas que se recolhem, use a primeira delas para poder chegar até o outro 
lado e poder destruir as pequenas pilhas de caixas. Vá subindo pelas plataformas tomando cuidado e sendo rápido E z 
para não cair. No final desta parte « da subida em seu caminho mais morcegos vão aparecer. Já sabe o que fazer, | 
não? Bem, continue subindo: pelas plataformas e seja um pouco rápido até a plataforma fixa. Dela espere a tocha se 
apagar para poder pular para a seguinte. Destrua as caixas e espere a plataforma giratória estar quase na mesma | 
mar que você, dê um pulo quando ela estiver passando por você para poder subir. 
" Na de cima é mais fácil, no final da subida há mais plataformas que se recolhem para Bad as 
dentro da parede, você terá de ser rápido para acompanhar a seguência e poder 
subir. Na parte de cima, mais uma caixa de Check Point. Mais à frente dá para notar | 
uma caixa no alto da tela, um pouco mais adiante você pode chamar um lagarto vermelho para usá- lo como o TmpuÍso 
para poder alcançar a caixa. Quando pular mantenha o botão de pulo pressionado e gire ao lado da caixa, mais 
caixas vão aparecer na parte de trás da tela. Entre pelo portal e pegue uma máscara do lado direito (no alto do portal), 
5 volte por dentro do portal e destrua as caixas, pegando frutas e a primeira imagem da figura de N. Cortex. Saia do 
; portal e continue seu caminho, espere a armadilha na parede se recolher por igual para poder avançar. Detone o 
morcego e pule na alafona baixa, esperando a tocha e os morcegos passarem (eles demoram mais para aparecerem no momento). 

Depois que passar por este trecho, outra armadilha de parede, desta vez em quatro partes, vai estar presentes assim que elas se 
recolherem passe rápido. Você vai ver uma caixa mas não destrua ela ainda, ela será usada para pegar a segunda & e 
figura de N. Cortex no alto da tela, em cima da armadilha seguinte. Espere a primeira parte da parede se recolher, | 
Ejiando ela sair novamente vá pulando pelas caixas para cair em cima da armadilha, pegar a figura e dar um salto À 

- para cair no espaço seguinte entrea armadilha seguinte e a que você passou. Espere 

a parede se recolher e passe sem intervalos, pois as plataformas que compõem o 
HE» chão se recolhem também. A sequência de colunas a seguir é tranquila, apresentan- É 
à do caixas com frutas, máscara, Check Point e a segunda figura de Tawna. Na se 
qe qe quência, mais uma armadilha de paredes, desta vez preste atenção na ordem em , 
DR que a plataforma de baixo aparece. Quando a parede se recolher e a plataforma aparecer, caia e ande rapidamente, 
» caindo na seguinte e pulando pata a plataforma fixa a seguir. Vá para o fundo da tela e destrua as caixas (tomando. 
DEEM cuidado com a de metal não cair em cima de sua cabeça), volte para a plataforma e observe a armadilha seguinte | 
(que segue o mesmo esquema da anterior). Seja rápido para pular da plataforma que se recolhe para as giratórias. Na segunda sequência de. 
plataformas giratórias, pule para a abertura na parede e volte (por dentro) para destruir uma caixa ao fundo, onde se encontra a terceira figura de 


N. Cortex. 
Bonus Round: N. Cortex 

Nesta bonus você é impossibilitado de girar, pois as plataformas seguintes (excetuando-se as de metal) são compostas de caixas de TNT, 
barradas por caixas normais. Dê um pulo para a primeira caixa de TNT e mantenha o botão de pulo pressionado, para chegar até a ultima caixa. 
Quando Crash parar em cima da caixa dê um pulo parado e gire para estourar a caixa mais alta, depois pule sobre ela e vá para a próxima parte. 

Pule pela plataforma de caixas, uma a uma, até chegar nas de TNT, repetindo o mesmo esquema da anterior. A pilha de caixas no final é 
maior, por isso, destrua o mais rápido que puder, deixando apenas duas caixas. Pule em cima de uma delas e vá embora (a explosão se encarrega 
de destruir a caixa restante). No final da bonus Crash ganha uma chave de N. Cortex que foge. Esta chave serve para abrir uma fase secreta 
(chamada Whole Hog) ainda na segunda ilha. De volta à fase, pule para a plataforma seguinte e passe pela tocha, a caixa que você encontra é a 
terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 

Esta bonus é bem simples, basta pular em cima da olha de caixas 
(não pule girando). Vá destruindo todas as caixas de cima, depois pise nas 
de TNT e no final da fase você coleta mai 


Na subida seguinte, o, haverá mais plataformas que se E riiiftem na barca depois EEE: virão as plataformas giratórias e depois delas uma 
caixa de Check Point. Suba mais um lance de plataformas para poder chegar até o alto da subida. No caminho não haverá inimigos, pule pelas 
colunas, na última delas há um lagarto vermelho que vai pular atrás de você acabe com ele e destrua as caixas no fundo da tela (pegando duas 
vidas) depois é só seguir para o teleport e ganhar mais um cristal. 


[ersodsa 
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Volte até a fase Boulder Dash e colo- 
= que para cima, para entrar na fase secreta. 
Ela é bem parecida com a Hog Wild, mas é 
* um pouco mais difícil. Aqui você adquire mais : 
um cristal necessário para fazer 100% no game, vamos a uma rápida 
* explicação. Nesta fase as estacas de espinhos são: um Pouco) mais fecha- 

das (umas muito junto das outras) e os bu- iá 
racos são um pouco mais extensos. Lembre-se de sempre dar pulos mantendo o k 
é direcional para 4, para pular mais distante. Nessas primeiras estacas de javali (ou ! i 
= javalis que ficam na estaca girando), as duas primeiras, você pode passar por baixo. | ME 
p o) Para esquivar-se dos nativos, no geral passe pelo lado esquerdo. Haverá também os RN 
ESB tambores que vão auxiliar nos pulos de buracos gigantes. Agora que você tem a 
teoria, é hora da prática. Jogue uma vez para adaptar-se à fase, depois jogue nova- 
mente para coletar todas as caixas e ganhar mais um cristal. 


Chega o momento de encarar um cara fortão (apenas fisicamente, mas sem 
cérebro...). Kong vai jogar pedras contra você, espere ele jogar a pedra para poder EM 
se proteger. Na terceira pedra que ele for jogar, fique no meio da tela, perto da caixa BR 

E de TNT, quando ele se posicionar para jogar, saia de perto para não explodir (tam- 

bém). Ele vai jogar uma quarta pedra, sendo que esta vai parar no cenário. Kong vai ficar fazendo pose, aproveite 

BE para girar perto da pedra para mandá-la de volta, mas faça isso de forma que não 

haja carros de mineração passando na frente no momento, ou vai perder a chance 
de ataque. 

Ele vai continuar jogando mais pedras, sendo que a caixa de TNT vai cair ER 

mais rápido, saia de perto dela quando Kong jogar a segunda pedra. Repita o mesmo À 
esquema quando a pedra parar no cenário, gire perto dela quando não houver 
carros de mineração na frente de Kong. Na terceira sequência de ataque, as caixas 
de TNT vão cair uma depois da outra, fique do lado esquerdo para se proteger das 
explosões e fique atento nas pedras. Jogue a pedra contra ele e prepare-se para o último ataque. Goes do lado 
direito, esperando as bombas explodirem uma a uma.... jogue a última pedrada para avançar. 


Você já começa pulando plataformas, 
tome cuidado com umas máquinas pareci- 
das com câmeras de vigilância flutuante. 
Passando pela plataforma flutuante, haverá 
* canos azulados (de gelo) e canos verme- 
lhos. Nos canos azulados você pode pisar, É 
mas caso pise nos vermelhos, você pode morrer (caso esteja sem a máscara). Passando por um inimigo com 
espinhos em suas laterais, você terá de pular por canos vermelhos, existindo apenas 
um azulado entre eles. Destrua a caixa do meio (entre a de TNT e a de metal), suba É 
em cima da de metal logo em seguida e pule para o cano azulado. 
Na caixa seguinte, entre os canos, você pega a primeira imagem de Tawna. Na E 
sequência seguinte de canos vermelhos e azulados, suba em cima dos últimos e ES S od Eee A 


t 


preste atenção nos inimigos dentro do buraco, pule entre eles para chegar até uma BR: Ri rs 
1 2 = Ehra, Ê 


área isolada onde você pega a primeira figura de N. Brio, uma máscara e uma vida. 
Suba na piafatoriiass a frente da tela, no final da que você está para voltar ao andar superior. Continuando seu y 
caminho, pulando as demais plataformas e canos a seguir, você encontra a segunda figura de N. Brio. No final do 
caminho, depois de mais algunspulos, pule para a plataforma perto da vida. Quando a plataforma estiver descendo, 
dê um pulo para pegar a vida, então coloque o direcional para a esquerda e cair na plataforma poNaipanie: Agora o 
caminho vai estar cheio de inimigos de lâminas laterais, vá pulando por eles ou ] 
passando por baixo (ele não morre com pisão nem giro). Depois de passar pelas 
E plataformas flutuantes, você encontra a segunda figura de Tawna. Em seguida haverá 
inimigos câmeras (que não podem ser destruídos também), você vai passar por um 
. pequeno túnel de grades, onde dois inimigos vão atrapalhar o caminho. Pule por cima 
ou gire perto deles, na próxima plataforma há uma caixa de Check point. Antes de prosseguir, espere o vapor sair do 
cano, estude a ordem em que os vapores saem dos canos. Passando por esta parte, um pouco adiante você pega 
uma vida. Pegando carona com a plataforma móvel, você vai poder pegar uma caixa no final da plataforma seguinte, 
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a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 


Nesta bonus você terá de ir pulando pelas E 
caixas, não há dificuldade, mas mesmo assim va- 
mos a alguns toques. A plataforma é formada ape- 
nas por caixas destrutíveis, usando as caixas listra- 
das e normais e as de “2”. As caixas de “2” mais 
baixas são vidas. Pule de caixa em caixa, quando | 
estiver em cima da listrada, deixe Crash pular nove | 
vezes, então mantenha pressionado o botão de pulo | 


para quando pular pela décima vez você pular mais aos eir para a caixa E Vá repetindo o mesmo esquema comas outras. caixas do mesmo. 


naipe, pulando nas caixas comuns e sempre dando nove pulos nas listradas e mantendo pressionado o botão de pulo no décimo e avançando uma 
a uma. 


De volta à fase, venha para frente docenário, da parte engradada, e descendo as escadas. No final da escada vá para o fundo do'cenário. 


e vá pulando os canos vermelhos, tome cuidado quando estiver na esteira. Desça pela plataforma no final do 
caminho, depois do cano de vapor, e pule em cima do inimigo da esteira. Venha para EE 
frente da tela, na parte da grade, e desça mais uma escada. Destrua a caixa no final [> 
"| da escada e suba na plataforma, na parte de baixo fique pulando em cima da parte É | 
* vermelha do chão, embaixo da pilha de caixas, uma espécie de plataforma de impulsão 
vai ficar arremessando você contra as caixas, pegando frutas e uma máscara. No É 
final do caminho, pulando mais canos de vapor e canos vermelhos, suba na platafor- 
” ma e no trajeto a seguir você vai subir numa outra plataforma. Nela você terá de pular É 
os canos azulados para não cair, pegando carona em outra plataforma tome cuidado com os canos vermelhos. 
Passando desta parte você pega a terceira figura de N. Brio e entra em sua bonus. 


Bonus Round: N. Brio 


Esta bonus é um pouco complicada, você deve ir pulando de caixa em caixa até chegar a uma de “!”, para acionar mais uma pequena 
escadaria até a outra “I caixa vista no começo da bonus. Depois de pular nela vai aparecer mais uma pequena fileira até o final da fase, esta parte 
é mais complicada pois Crash vai sumir da tela (não vai tão difícil para aqueles que já se adaptaram ao game). No final da bonus você consegue 
algumas vidas extras. 


os dois inimigos use as placas de impulso no chão para subir, durante a subida você pega frutas e destrói algumas caixas, pegando vidas extras 
e chegando ao pedestal do teleport; pegando mais um cristal (caso não tenha morrido e coletado todas as caixas). 


Cortex Power 


Bonus Round: Nenhum é De todas as fases esta é um pouco 


) PPP PIO complicada devido aos diferentes cami- 
Cristal adquirido: Normal nhos, quando for pegar o cristal, tenha uma 


Cristal necessário p/ perfect: Azul P máscara com você. Você começa do lado 
: dafortaleza, ao entrar você vai se deparar 
com dois inimigos na tela, logo a seguir 
com torres eletrificadas que, para compli- 
car, você não pode encostar nas vermelhas (nas azuladas sim). Pulando por elas, 
mais adiante você encontra torres eletrificadas juntas. Depois delas há duas caixas, sendo uma delas. a máscara. 
Passando a torre azulada depois do buraco com líquido verde, a primeira divisa de & : 
caminhos. Siga o da direita para pegar mais algumas caixas, no dá esquerda não há 
3 nada de interessante, apenas uma vida e caminho fácil (mas o objetivo é você 
7 conhecer a fase). 
| Haverá inimigos com lâminas entre uma plataforma e outra, portafiio não seja apres- 
sado e sim pensativo antes de realizar qualquer ação. Pulando as torres, você encontrará uma pilha de caixas, entra 
7 elas: uma de Check Point. Mais em frente haverá torres eletrificadas que não dá para 
b: ulo, pule entre uma e outra para poder prosseguir. Depois das 


uma divisa de caminhos está perante você. Escolha o da direita novamente, para ir 7 a E 
subindo por uma escada de metal, no alto você encontra algumas frutas e caixas. Vá À Ad 
protegendo-se atrás das colunas junto às paredes para evitar os tiros de um terroris- 
E i ta, faça um calculo de quanto tempo ele permanece atirando para então partir para a 
E dear. SR outra do lado direito e depois avançar para girar perto dele. Há uma coluna de caixas 
do lado E anbido de onde estava o atirador, onde entre as caixas há vidas (é possível que quando você gire perto 
do cara, você o mande contra as caixas e estoure tudo). Destruas as caixas de vida e acione a caixa de “!” para 
revelar novas caixas. - 
Retorne até a divisa de caminhos e indo pela esquerda você encontrará plataformas com dois inimigos flutuando em cima delas. Pule 
quando o inimigo da frente estiver saindo para o lado oposto ao qual você pretende pular, mas quando pular, pule na ponta da plataforma para não 


“Agora chega o final Ria fase, desça pela plataforma e suba na outra parada. Na parte de baixo você vai conseguir algumas vidas, detonando É 


es eletrificadas há uma descida. Pule no meio das outras duas torres e pegue uma máscara, mais 


sera 
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ser atingido pelo outro; assim que o segundo sair de sua frente avance. No trecho seguinte há duas vidas separadas 
por um cano que demarca a divisa de caminhos. Pegue as duas caixas de vida e siga em frente (não volte pelo 
caminho de onde estava a vida do lado esquerdo, tá certo que algumas caixas ficaram para trás, mas é necessário 
você ter o cristal azul para poder pegar o cristal desta fase), na plataforma seguinte haverá uma caixa de Check 

Point. Depois da plataforma seguinte você vai subir numa outra que o levará para o outro lado (nossa, dessa 
& ninguém sabia!). 

Como há um inimigo entre você e a plataforma, dê um pulo fazendo uma pequena 
curva para um dos lados e alinhando-se novamente com a plataforma flutuante, 
dando um pulo para terra firme. No caminho existem pequenas torres que passam eletricidade de um lado para o 
outro (perto do chão) entre elas há uma vida. Em seguida haverá uma torre na diagonal e uma dupla (vermelha) para 
pular. Este é o trecho final da fase, onde há mais uma divisa de caminhos (do lado esquerdo há um pequeno cristal 
azul inacessível), pule para a ponte e destrua as duas caixas (primeiro a de cima). Depois da porta haverá uma ponte 
de caixas, não obrigatório, mas se quiser destrua todas, pulando uma a uma até o outro lado. Atrás da porta seguinte 
estará o pedestal do teleport cercado por quatro caixas listradas. 


Depois de habilitar o cristal Azul... 


Na primeira divisa tome o caminho da direita, na segunda divisa também, para 
acionar as caixas invisíveis do fina da fase. Depois de acionar a caixa “?”, pegue o 
caminho da esquerda e volte por ele quando chegar na divisa mais adiante. Passando 
pelos dois inimigos, pegue carona num cristal azul na divisa que você vai chegar. 
Destrua a caixa com máscara e volte pelo cristal, faça o caminho de volta pelos 
inimigos e continue o caminho. Quando estiver chegando no final da fase, volte pela 
última divisa antes da ponte onde destrói duas caixas (a listrada no alto e a de 
impulso). Pegue carona no cristal novamente e retorne com cuidado até chegar numa 
ponte de caixas. Pule em uma caixa de TNT para destruir todas as outras, faça o 
caminho de volta e finalize a fase, estourando todas:as caixas na ponte que leva até 
o pedestal (não esqueça de destruir as caixas listradas ao redor do pedestal). Mais 
uma fase como cristal conquistado. 


Você pode se atrapalhar um pouco nesta fase devido a alternância 
! de direções. Destruas todas as caixas e mais 
adiante apenas a caixa do meio, saindo rápi- 
do.para.a plataforma seguinte para não ex- 
plodir. Tome cuidado para não esbarrar no 
inimigo que fica girando em frente à platafor- 
ma, na seguinte se preocupe com os dois. 
Passando por esta parte, você chega num 
pilar de caixas, dê um pulo e quando estiver 
caindo gire para destruir a penúltima caixa. A caixa de TNT e a de metal em cima dela vão ficar pulando, passe por elas ou dê um pulo pelo lado direito 
a até o outro lado. A seguir há uma plataforma flutuante do lado direito, após esta plataforma há um inimigo girando no 
| caminho, dê um pulo tomando cuidado para não esbarrar nele. Da plataforma fixa, pule para a outra flutuante e dela 
para a que está ao fundo da tela, para poder acionar a de “!” e revelar novas caixas durante o caminho. 
Espere a plataforma subir novamente, pule nela e depois para a da direita. Na caixa você pega a primeira figura de 


caixas de metal e madeira (mas passe sem pular). No final da ponte haverá uma 
grande plataforma flutuante com algumas caixas de vidas e frutas, suba na platafor- 
. ma e faça a festa, mas seja rápido pois ela vai durar cerca de uns cinco ou seis 
segundos quando você subir em cima dela, depois volte rapidamente para a ponte e destrua as caixas de madeira 
(pulando). Depois da plataforma flutuante a seguir, você registra a fase numa caixa de Check Point e ganha uma vida 
na caixa de cima. Antes de prosseguir pela plataforma flutuante do lado esquerdo, observe o inimigo que gira em 
torno dela, passando por ela estará a segunda figura de Tawna. 
Na plataforma seguinte fique atento com os inimigos que ficam girando antes da plataforma flutuante. As 
plataformas a seguir ficam subindo e descendo, seja rápido na que tem inimigo rodeando, mas lembre-se de esperar a iataforma descer antes de 
pular ou você pode passar direto; na caixa seguinte estará a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 


A bônus vai parecer uma das anteriores 
(não pelo fato de serem sempre na mesma tela, 
mas sim a posição das caixas). Pule de caixa 
em caixa, tomando todo cuidado para não pas- 
sar direto, as caixas estão um pouco mais dis- 
tantes umas da outras. Nesta bonus você só 
pega duas vidas. 


Em visão lateral, meio na diagonal vista de cima, você terá de passar por uma sequência de plataformas que 
sobem e descem. Haverá inimigos no caminho, mas não atrapalham tanto. No final desta sequência de plataformas 
há uma que é flutuante. Destrua a pilha de caixas a seguir e passe pelos dois inimigos que circulam o caminho rumo 
à plataforma que o conduzirá para outra parte do caminho, onde você pegará outra carona numa plataforma na 
diagonal. Dê um pulo e pare entre os inimigos que circulam a plataforma onde você está, espere a outra plataforma 
(móvel) chegar para poder avançar. A seguir mais duas plataformas que sobem e descem seguida de uma platafor- 
ma flutuante que conduz até a fixa com Check Point (que confusão, não?). Seu acesso agora é para um tubo de 
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grade onde há uma parede de caixas (com uma vida). Antes de continuar, calcule 
bem os pulos para evitar os dois inimigos à frente que são bem rápidos. 

Chegando ao outro lado, vá subindo pela escada de plataformas flutuantes até a 
plataforma-que o levará para a plataforma fixa, pule para a que está ao fundo da tela E 
e destrua a caixa do meio, voltando para a plataforma fixa do lado direito. Passando 
pelo inimigo que gira ao redor do caminho, no final da descida de grade você chega à 
parte final desta fase. Descendo pela plataforma, fique em cima da outra que vai levá- 
lo em direção à torre eletrificada (que não está passando corrente elétrica no momen- 
to) vermelha, pule-a e suba na outra plataforma, pegando carona na outra a seguir. Pule as torres azuladas e fase completada, pegando mais três 
vidas de brinde e mais o cristal laranja para poder completar outra fase na qual ele é necessário (veja a descrição de cada fase). 


E ue” Ao iniciar esta fase você vê um cara 
FER | jogando tambores, pule para a plataforma a 
seguir e destrua as caixas em ambos os 
pe gui lados. Ataque o jogador de tambor quando 
a E. ele estiver pegando outro (gire perto dele), 
| DR || pule para a parte seguinte e suba, onde 
A PE você pega uma máscara no alto. A seguir 
a = | no caminho logo, logo começarão a vir bar- 

y ris, nas subidas fique parado e pule (parado) para não ser atingido. No caminho 
4 haverá duas pilhas de caixas (uma em cada lado, do lado direito há uma vida e do É 
lado esquerda a primeira figura de Tawna), destrua as caixas girando para não se 
dar mal com os tambores. Seguindo o caminho, tire o arremessador de barris da [1 
reta, na subida seguinte há uma caixa de Check Point. Destrua as duas caixas | 
= adiante e logo virão mais barris, avançando mais à frente, destrua as duas caixas de 
w “9”, sendo que em uma delas você pega uma vida e na outra a segunda figura de ”. 
me = Tawna. No El 3 
Logo você avistará o arremessador de barris, no trecho a seguir há uma vida e mais problemas... desta vez os barris vão vir pulando e 
rolando, preste atenção no ponto onde o barril quica para você poder passar-por ps = Cê 2 o 
/ 


Já 


baixo dele sem ser atingido. A seguir pule (não rodando) em cima da caixa acima da 
de TNT. Espere Crash acionar a de TNT para poder voltar até o caminho, suba | 

esquivando-se dos barris e detone o arremessador. Mais em frente outra caixa de | 
Check Point e uma listrada na plataforma do lado esquerdo. Na subida, ficará à vista | 
mais uma. pilha de caixas, entre elas duas de TNT, uma de vida e uma-normal. É 


ES destruir apenas a de vida e deixe que as de TNT façam o resto. Na outra caixa 
isolada você pega a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 


Esta bonus não tem segredo, seja apenas rápido e não gire em cima das caixas de TNT, na primeira pilha de caixas você pega uma vida 


n e a” 


ES 


No final da subida, esquive-se dos tambores e pule em cima-da plataforma, mas fique na ponta (os tambores não o pegarão), agora é só 
acabar com o arremessador de tambores e caminho livre, ganhando o cristal azul. 


Olha o terrorista! Este chefe é simples apesar de usar uma metralhadora, Crash vaificar se protegendo com as mãos, mas para se proteger 

dos tiros você deve ficar atrás das cadeiras. Espere Pinstripe parar de atirar e começar a pular para o outro lado da sala, aproveite este vacilo e 
mess; gire perto dele. Depois do terceiro acerto, ele vai mu- 
; dar o esquema de ataque, desta vez sua arma vai 
, '| falhar. Neste vacilo você terá de chegar perto dele e 
BEN! girar, voltando para trás da cadeira. Pinstripe vai para 

ES ES o outro lado, repita o mesmo esquema e em seu último 
E] ataque ele ficará em cima da mesa. Você terá de dar À 
um pulo até ele e girando; Pinstripe já era! 


Você já começa entre duas vidas, 
pegando-as não vá para frente e sim para 
trás. Note que há uma fruta flutuando no ar, 
ande em direção a ela e duas tábuas vão 
aparecer; dê um grande pulo e você vai 
cair em cima de mais duas tábuas; vá se- 
guindo este esquema para chegar ao co- 
meço desta fase e pegar mais duas vidas e 
frutas, então é só fazer o caminho de volta. Você per de mostrar mais S habilidade do 
que nunca nesta fase, nos primeiros pulos entre as tábuas que caem, preocupe-se 
com o javali. No sustento seguinte você pega mais uma vida e terá de passar por dois 
blocos de metal, sendo que um deles fica pulando. Na parte seguinte, use as tartaru- 
gas para pular os grandes espaços (lembre-se de manter o botão de pulo pressiona- 
do para pular mais alto). 

No sustento seguinte há uma vida, uma caixa de Check Point e a primeira figura de 
Tawna. Continue usando as tartarugas e no sustento seguinte há mais duas vidas 
(uma no ar e outra dentro da caixa), mais um Check Point e a segunda figura de Tawna. O caminho a seguir se 
complica um pouco mais, espere o javali aparecer até a próxima tábua para poder usar a tartaruga. Mais à frente há 
outro javali. No próximo sustento da ponte haverá algumas caixas, sendo outra de Check Point e uma de TNT. Pule 
e destrua a de cima (uma vida), assim que a caixa de metal cair e acionar a de TNT, suba nela e destrua mais uma 
caixa de vida na partse superior, fora da tela. Saia rapidinho e use a tartaruga novamente para alcançar os outros 
cascos seguintes e chegar ao outro sustento, onde você pega a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 


Nesta bônus você terá de ser esperto para conseguir destruir as caixas, pas- 
à sando a primeira que está entre uma de TNT e uma de metal, faça o seguinte: dê um pulo 
10 mais distante possível e avance destruindo o mínimo possível de caixas até o outro 
| lado, sem descer, vao fletonagão uma a uma e dembis que Elestruir a última de cima, vá 


destruindo as dê baixo que são de “2”, SEdáRIO algumas 
vidas nela. Vai ficar faltando uma caixa de impulsão (de 


pega mais duas vidas. 


A sequência de pulos a seguir é meio chata e requer bastante atenção, só não se desespere e caia dos lados das tábuas , sempre em cima 
dos cascos de tartarugas; o pedestal não está muito longe, mas capriche no último pulo. Mais um cristal conquistado! 


Além das dificuldades você terá de manter o controle para não se 
confundir com a tempestade. Entre nos portais ao fundo da tela e destrua 
8, as caixas. A seguir você terá de subir pela 
54 escada que se monta e desmonta, fazen- 
af do com que Crash corra para o início dela 
(é muito importante que a seguir você cal- 
cule o tempo que a escada leva para se 
construir e desconstruir). Espere a plata- 
forma chegar e vá pulando, da segunda 
: pule para dentro do portal no fundo da tela. 
Espere a plataforma estar voltando para poder descer e cair em cima dela; continue pelas plataformas a seguir. 
à Numa plataforma fixa, haverá um indivíduo com a mão para fora, dê um pulo em cima dela para se livrar e pegue 

JE carona nas plataformas seguintes, que se recolhem para dentro da parede. 
Nas plataformas a seguir (as giratórias e as que se recolhem) fazendo um calculo 
antes de pular, haverá abutres voando para cima e para baixo entre as giratórias, 
E | use-os para alcançar a seguinte (mantendo o botão de pulo pressionado). Entre uma 
e A ui das plataformas giratórias há um portal com mais duas caixas, espere a plataforma, 
na qual você está, passar ao lado dela para então dar um pulinho e entrar para voltar. 
espere a plataforma estar chegando embaixo para então você cair em segurança. No portal seguinte você pega a 
primeira figura de N. Brio: Mais plataformas que se recolhem estarão no caminho, sendo estas um pouco mais 
devagar e mais adiante haverá mais abutres para serem usados como plataformas (e mais indivíduos de braços 
[ para fora das grades um pouquinho mais à frente). No final deste trecho do caminho você usará uma escada que se 
constrói para chegar até a plataforma, calcule antes de pular. A escada a seguir segue o mesmo ritmo da plataforma 

que se recolhe, seja um pouco rápido nesta parte. 

O ritmo de plataformas, que se recolhem, a seguir é um pouco rápido mas não atrapalha tanto, um pouco mais acima 


de subir por plataformas giratórias móveis (que além de se deslocarem em 360º, ficam indo para os lados), não é 
difícil mas se perder a concentração as coisas podem complicar. No final da subida, depois de passar por mais uma 
escada que se constrói, espere na ponta da plataforma o indivíduo jogar uma substância explosiva para poder 


passar e girar perto dele. Logo depois você terá de estudar o ritmo da outra escada em relação à plataforma. Depois da sequência de pulos e saltos 
por cima dos pássaros gigantes e tal, você encontra outro portal, uma das caixas são de vida e a outra a segunda figura de N. Brio. Logo mais, 
depois das sequências de pulos (lembre-se de observar os pássaros antes de pular pois eles vão estar subindo e descendo), mais um portal com 
mais duas caixas, uma com a máscara e outra com a terceira figura de N. Brio. 


Bonus Round: WN. Brio 


Nesta bonus você terá de pensar rápido. Ao pular na caixa de impulso, você 
bate na caixa de TNT acima, ainda usando a caixa de impulso você terá de pular para 
a plataforma de TNT com uma caixa de vida em cima (não gire, espere Crash ficar 
parado, caindo em cima da caixa acionada). Dê um pulo por baixo da caixa e pule para 
a de impulso na segiúência, que fará com que você acione a caixa de TNT acima. 
Depois de acionar a bomba, pule para a plataforma a seguir, acionando mais 


uma caixa de TNT, mas antes que ela exploda, des- é 67 E d &% cs o 68 


trua as duas caixas mais à direita e cata logo abaixo, 
para pegar as duas caixas de vida. Vá rapidamente 
para a caixa de impulso a seguir, acione mais uma de 
TNT, e vá rapidamente para o final da bonus, pegando 
mais três caixas de vida. 


O resto da fase são apenas sequências de pulos entre plataformas e pássaros. No meio de uma das plataformas giratórias móveis, há um 
portal com mais duas caixas. O esquema ainda é o mesmo para destrui-las, pule dentro do portal quando a plataforma estiver passando perto. Para 
voltar espere a plataforma estar chegando embaixo, mas leve em conta que esta plataforma está se movendo para os lados. Chegando numa 
plataforma fixa, você pulará por cima de pássaros até o final. Haverá dois portais com vidas, mas não vacile perto do indivíduo que joga 
misturas explosivas; mais um fim de fase adquirindo o cristal vermelho. 


A escuridão vai ser seu pa N 
| maior problema nesta YA 
à fase, você terá de mos- " 


E cínio rápido para passar pe- 
o que ser explicado, você 
q terá de contar apenas com sua habilidade (se você conseguiu passar sem morrer ER 

pela fase The High Road, pode fazer qualquer coisa). Lembre-se de apenas não 
=| demorar, pois você coleta máscaras brancas, que servem tanto para iluminar o 
“| caminho como seulife (garantindo que você não morra se levar um acerto). Em seu 


E caminho. Se você for acertado vai ficar tudo escuro, ferrando suas possibilidades de 
| completar a fase. Haverás ratos e pêndulos, no caminho, complicando um pouco 
mas não é pra tanto. 


Depois de habilitar o cristal Amarelo... 


Um pouco antes do final da fase aparece um cristal amarelo perto de uma plataforma 
flutuante, certifique-se de que destruiu todas as caixas e não morreu durante o 
caminho. Subindo por ela você será conduzido até uma outra saída no alto da tela, 
* onde você pega as outras caixas restantes e consegue o cristal purpura. 


! Dificuldade não é o problema, mas 

que esta fase é um pouco complicada, isso 
» sem dúvida. Estarão presentes as 
"alternâncias de planos (você vê seu perso- 
* nagem de lado e depois indo para frente da 
E. tela), deixando você um pouco confuso. 
* Destruindo as duas caixas de começo, cui- 

dado ao se aproximar da ponta da platafor- 
ma (onde há uma cobra), na plataforma seguinte olhe para o chão e perceba a 
sombra da aranha. Em seguida vem os pulos por colunas que sobem e descem, 
entre tochas e plataformas flutuantes, na sequência vão pintar mais algumas colu- 
nas, que-giram em torno da central. Fique atento na hora de pular por estas platafor- 
mas, elas ficam tremendo e caem. Siga o caminho da plataforma flutuante ao fundo da 
tela, onde você chega a uma plataforma com uma fila de caixas e armadilhas de lança 
à frente. Detone a cobra, passe pelas lanças e espere a tocha se apagar para poder 


m pular e chegar até a área coberta (com uma caixa de vida). 
Há três sequências de paredes esmagadoras, mas lembre-se de não pular quando os morcegos estiverem 
passando. Espere as colunas descerem para poder seguir caminho até uma plataforma, suba na seguinte com 
BB cuidado para não cair na seguinte. Tente não demorar quando chegar na parte das lanças (na coluna), passando por 
md estes trechos de pulo, você chega a uma plataforma fixa com três caixas. A com “2? é a primeira figura de Tawna, 
acione a caixa explosiva e saia. Depois da caixa de Check Point, espere a aranha descer peida você Eroder usá-la 
P 1 como plataforma e chegar na outra plataforma onde você descola a primeira figura de 
&s1 Tawna. Indo pela plataforma flutuante, ao fundo da tela, você chega até uma porrada 
de colunas que ficam alterando em velocidade de rotação quanto de queda. Não fique desesperado, apenas fique 
atento na hora os pulos e: prossiga para a esquerda, matando a cobra no final da plataforma. Na seguinte haverá os 
cristais azuis (caso você tenha conseguido ele) vá para a frente da tela, pegue 
carona no primeiro deles que o levará até uma plataforma. Destruindo as caixas, 
“suba em cima das caixas de metal e destrua mais uma caixa no alto da tela. Você terá 
= de ir pulando por dois cristais até uma outra plataforma com uma cobra e uma 
máscara, seguindo na base do pulo pelos outros cristais do lado esquerdo até uma outra plararorma. 
o trecho seguinte de cristais, você chegará até uma plataforma com uma grande 7 
pilha de caixas, o caminho seguinte de cristais vai levá-lo até um outra plataforma 
com algumas caixas. Destrua a de baixo e suba na caixa de metal, pegando a outra 
vida acima, vá rapidamente nte para a sequência final de cristais, pegando mais uma vida e destruindo mais algumas 
caixas, voltando para o caminho original. Não volte o caminho, pois não há caixas no 
trecho que você avançou, continue em frente tomando cuidado com os morcegos e 
as paredes esmagadoras, não deixando de lado as caixas. Na sequência de colunas 
» seguinte você acha uma caixa de Check Point. Depois de passar pela tocha, você 
& chega até uma plataforma fixa onde o caminho a seguir é de plataformas flutuantes. Quando chegar até a segunda 
plataforma flutuante, não siga pela direita mas sim pela esquerda, onde novas plataformas vão surgindo (para 
garantir que você não vai cair, vá dando pulos e avançando aos poucos até chegar na plataforma fixa). Passando 
pela armadilha de lanças, você chega até algumas caixas onde estará a terceira figura de N. Cortex. 


Bgaus Round: N. Cortex 


Esta bonus é um prova “e paciência e calma, 
onde você não pode se desesperar quando estiver em 
cima das caixas de TNT. Depois das primeiras caixas, 
RE” você vai acionar a caixa de bombas, espere a contagem 
atingir 1, para então você pular nas caixas adiante e dar 
tempo de acionar a caixa com “?” para que o chão apa- 
reça. 


Passando o próximo lance de caixas, repita a mesma sequência, pise na se- 
gunda bomba perto da caixa de “!” e espere sua contagem chegar até 1 para então 
pular sobre as outras duas caixas, voltando para a caixa de metal. Pode restar uma É 
caixa, mas não vai importar muito, vá pulando pelas caixas restantes até a saída onde 
você pega a segunda chave do game que abre a segunda fase secreta. : 

Passe pela segunda armadilha e quando estiver na plataforma com uma fruta do 
lado direito, vá dando pulos para fazer aparecer as plataformas invisíveis que o leva 
novamente para o caminho. Siga novamente o caminho e desta vez tome o da direita até três caixas onde você pega a segunda figura de Tawna. 
Espere a tocha se apagar e vá pulando até a coluna que sobe e desce, indo para a parte coberta onde você pega a terceira figura de Tawna. 


Bonus Round: Tawna 


Nesta bonus você não pode ser muito ganancioso, na primeira plataforma destrua todas as caixas. Na segunda destrua a as caixas de baixo 
e volte para a plataformas E E : : | 
anterior, deixe a TNT des-ka , 
truir a caixa. Na terceira 
plataforma, destrua a cai- 
xa entre a de TNT e a de ATA 
metal, destruindo rapida 
mente as de cima (paral 
ganhar uma vida). Na úl-L* ' E 
tima plataforma destrua apenas duas caixas acima Bia primeira de TNT e volte para plataforma: 
sendo a última delas de vida; no final da bonus tem mais duas. 

A sequência final do trajeto vai ser um pouco diferente, assim que a primeira pedra esmagadora sair dal parede, subhE e espere a seguinte 
se fechar, avançando em seguida para o espaço em segurança. Repita a mesma coisa nas armadilhas seguintes até o pedestal, ganhando mais 
um cristal. 


guinte. Pergis da. explosão 1 restará duas caixas 


Fumbling in the Dark SEE | pe 


Bonus Round: Nulo * Volte para a fase Lights Out e suba para a fase a Seguir, Fumbling in 
E the Dark. Esta é uma das fases mais difí- É ema 

Cristal ad. quiria o: Normal ceis do game, que requer muita habilidade 
EE | e velocidade, pois ela é igual à fase Lights 
Cristal necessário p/. perfect: Nenhum Out, onde requer máscaras para iluminar 
o caminho. Não há muito a explicar, mas 
vamos a algumas dicas. Logo no começo 
da fase, volte pulando pelas laterais onde você pega algumas caixas de vida e de máscaras luminosas. Até o 
primeiro Check Point você vai ter de pular por plataformas fixas, móveis e flutuantes (em todo caso, se você não 
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| esperar muito pule para as laterais da fase em algumas plataformas, para esperar as 
mesmas) passar por pêndulos e tomar cuidado com aranhas, algumas delas pulam 
em cima de você. Até o fim da fase você encara mais pêndulos, havendo uma parte 
| que você terá de passar por entre dois pêndulos, e usar aranhas como plataformas. 
Sabendo destes pequenos toques vai dar para você tirar perfect (se bem que não de | 
| primeira) na fase e ganhar mais um cristal. 


1 será privilegiado com várias vidas. Suba pelo 
cristal e colete todas as vidas, se quiser con- 


! lado, mas lembre-se de que você deve ga- 
nhar mais uma caixa. Não há nada de espe- 
cial nesta fase, sendo ela bem manjada se 
| comparar com outras fases mais difíceis, 

- - mesmo assim vamos Telzer uma narrativa. 

dai Ignore o cristal verde e caia pelo lado direito, seguindo o caminho pela esquerda. 
| Haverá algumas plataformas com inimigos que não morrem (as câmeras e outros 
É com espinhos nas laterais). Fique atento quando chegar até dois inimigos com lâmi- 


Subindo o primeiro lance de escadas haverá uma plataforma, subindo por ela colo- 
2 Pd que para a esquerda quando avistar a outra plataforma, ela vai subir até um cano 
vermelho para ferrar você. A ordem de plataformas é somente para a esquerda, na 
BESS última delas você deverá pular para direita. Dentro do tubo de grades há uma caixa ú 
com máscara, logo em seguida vai vir uma sequência de esteiras, não requer velocidade para pular pelos canos, no final delas você vai para baixo, 
só tome cuidado com os inimigos e logo haverá uma caixa de Check Point. 

Pulando para a plataforma por cima do inimigo ao lado, faça o mesmo esquema feito a pouco nas plataformas que 
subiam para os canos vermelhos, fazendo a seguinte ordem: da primeira vá para a 
direita, depois para a esquerda (com um pulo), a seguir para a direita (com um pulo), 
depois esquerda novamente e na seguinte venha para frente da tela. Na plataforma 
fixa você pega mais duas caixas, uma de vida e outra de máscara. Continuando o 
caminho vão aparecer os canos que soltam vapor. Acompanhando a ordem em que 
eles expelem seu vapor e depois das plataformas flutuantes, repita o mesmo esque- 
ma com a segúência de canos a seguir. No final você desce por um. lance de 
escadas feitas de plataformas flutuantes, caia no buraco mais adiante e continue pela direita. Use o inimigo para E 

E pular por cima do cano vermelho, use a placa no chão para alcançar as frutas na parte de cima; a Seguir repita, há 
outra plataforma para você subir. No alto há seis caixas listradas, caia por entre os E 
canos azuis e quando descer a escada, dê um salto para não pisar em cima da placa 
no chão. Subindo pela escadaria seguinte você chega até uma parte cheia de frutas E 
e o chão apenas de placas de impulso. Mantenha o botão de pulo pressionado para 
alcançar a plataforma no alto, continuando o caminho tome cuidado para não errar 
os inimigos dentro do tubo engradado, descendo o lance de escadas a seguir para 
encontrar mais uma caixa de Check Point. 

Depois de passar pela esteira e pular alguns canos vermelhos, na parte de baixo você terá de destruir uma . E 
sequência de caixas, mas terá de seguir uma ordem: destrua a primeira de cima e depois a de baixo, subindo novamente para a de cima e 
destruindo as mais altas. Volte e destrua as duas caixas de vida, voltando novamente 
e destruindo as demais e a última na parte de baixo (sempre mantendo o botão de 
pulo pressionado). Passando pela esteira e pulando os inimigos e dois canos, pule 
para a plataforma distante. Quando avistar a plataforma seguinte coloque para a 
esquerda, para não ser atingido pelo inimigo acima, na plataforma dupla você terá de 
| esquivar-se de três inimigos e pular para esquerda (por cima de mais um). Na 
sequência haverá mais tubos vermelhos que expelem vapor, acompanhe a ordem 
em que eles agem, depois você pula por cima de canos vermelhos e azulados 


durante o movimento das plataformas móveis, no último cano pule sobre o inimigo para não se dar mal e em seguida é a saída. Mais uma fase e mais 
um cristal para a sua coleção. 


| Chega o momento de encarar o ajudante de Dr. Neo Cortex. Nunca chegue perto do 
à Dr. Nitrus Brio ou ele vai explodir garrafas com misturas químicas. Espere-o jogar 
RM) misturas químicas contra você, e saia de perto para não levar dano. Pule em cima 
das gororobas verdes que vão vir saltitando em sua direção, não adianta girar perto f : 
delas. E mpro que você acabar com as gororobas verdes, ele vai jogar garrafas explosivas, fique perto dele (não muito perto) e quando ele jogar 
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as garrafas explosivas venha para o fundo da tela. Repitao mesmo esquema nas 

sP!! demais gororobas verdes, mas leve em conta que ele vai aumentar a quantidade das 

E) mesmas, assim como a das bombas. Ao passar pelas três melecas verdes (cada 

a nome.. .), ele vai jogar uma seguência de bombas em você, transformando-se em 

E “Nitrus Frankeinstain”. Ele vai ficar batendo no chão, derrubando um pedaço do teto. 

Suba nele e dê um pulo sobre a cabeça de Nitrus, os dois ataques a seguir ele vai 
fazer a mesma coisa, apenas repita o mesmo esquema e ele já era! 


O caminho final para o grande encontro con- 
tra o Dr. Neo Cortex está aberto, nesta fase 
você vai ter de ser paciente e ao mesmo 
tempo pensar rápido. Você vai encontrar vá- 
rias caixas com “?”, mas elas vão ter a fun- 

sa ção de abrir portas e fechar armadilhas no 
chão. Passando pelas duas primeiras portas você já encontra a primeira figura de 
Tawna. Estude os condutores elétricos antes de avançar, na sequência você abre 
mais uma porta e fecha uma armadilha. Mais adiante estará a segunda figura de 

Tawna e mais uma porta, com um condutor elétrico. Pulando o buraco seguinte, 
aparecerá uma gororoba amarela, pule em cima dela (não gire), passando pela porta 
seguinte você chega até uma sala com duas pilhas de caixas. No meio da primeira há 
uma caixa de “!” para abrir a porta, na segunda pilha de caixas a do meio é uma de 5 
TNT, portanto não vá girando e sim pulando. Avançando mais um pouco você encon- É 


tra a terceira figura de Tawna. 
Bonus Round: Tawna 
Não há segredos nesta bonus, na primeira pilha ae 


de caixas você vê uma de impulso (de madeira) logo [Pe 
acima, destrua as duas caixas sem destruir a outra de 
impulso, embaixo, então tome impulso e suba na de a 
cima, pegando mais uma caixa destrua todas e conti- leads 
nue o caminho. Nas caixas listradas pule nove vezes perne, 
em cima de cada uma, e quando for pular pela décima BZ 
vez, mantenha pressionado o botão de pulo. Li 


Retornando à fase, em seu caminho haverá indivíduos que dão choque, espere eles 
passarem corrente elétrica para poder ir para cima dele e girar, espere ele passar 
mais uma corrente e gire outra vez para empurrá-lo para o buraco. Você terá de fazer 
à isso sempre que houver um indivíduo deste em seu caminho. Pulando um pedaço, 
i antes o Check Point você terá de ser rápido para destruir mais um indivíduo que fica 
arremessando garrafas explosivas contra você; gire perto dele! Na sala seguinte 
haverá uma pilha de caixas de TNT, entre elas estará a que abre a porta. Vá até lá e 
acione uma das caixas, volte e pule no chão lateral (ao lado da armadilha do chão) e 
espere as bombas explodirem. O caminho a seguir é mais complicado, pois você terá de esperar a armadilha do chão se fechar, calcular bem a 

passagem de correntes entre os condutores e o cara elétrico. Mais para frente será ; 
| necessário pular sobre a gororoba amarela e passar pelos condutores elétricos, 
4 acionando a caixa do lado esquerdo para abrir a porta. Avançando um pouco, você E 
é logo percebe um chão armadilha e condutores elétricos à sua frente. Pule para a ! 


à fechar e continue o caminho. A seguir você avista o pedestal do teleport, use as | 
caixas de TNT para alcançar a saída. Agora que as manhas foram adquiridas basta 
concluir a fase sem morrer para adquirir o cristal amarelo. Simples? Bem, talvez... 


Chega o momento da verdade, dentro da fase The Great Hall você 

pode finalizar o game com o final bom ou o ruim. Volte até as fases que 
necessitavam de cristais coloridos para poder adquirir o normal. Conse- 
guindo todos os vinte e seis, entrando na Great Hall você pode seguir 
direto e concluir a fase. Caso tenha todos os cristais, siga o caminho pelo 
= cristal que vai ficar voando de um lado para o outro e vá pulando pelos 
outros até uma porta com cortinas, onde k 
à Tawna o espera para um passeio e ver o 
rumo que cada chefe que você enfrentou 
tomou na vida. 
No outro final você enfrenta Dr. Neo Cortex, sendo bem simples e fácil em relação 
| aos outros chefes. Basta ficar desviando das bolas de energia e girar nas verdes 
para mandá-las de volta para seu dono. Algumas destas energias virão lateralmente 
ou fazendo onda (em termos de subir e descer). Nos últimos ataques você deve 
acertar todas as verdes para ir acumulando e mandá-las numa carga pesada contra Cortex. Dando um fim é a ele, a 
à Terra estará salva e o grande amor de Crash também, mas não foi a última vez que você ouviu falar do Dr. Neo 
Es Cortex. Os finais ficam por sua conta! 
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Crash Bandicoot 2 
Cortex Strikes Back 


Após ser derrotado, Cortex cai de sua nave, indo parar 
dentro de uma caverna onde encontra vários cristais. Seu cére- 
bro maquiavélico logo começa a trabalhar e ele leva uma amos- 
tra do cristal para seu laboratório, para pesquisar e testar o po- 
der fornecido pelo mesmo. Um ano depois... Após muitas pes- 
quisas, Cortex faz uma terrível descoberta, brevemente os pla- 
netas irão se alinhar e criar um catastrófico fluxo solar que vai 
destruir o planeta, somente os cristais possuem tal força. 

O bandido, Neo Cortex, tenta se redimir e pretende sal- 
var o planeta, assim criando uma máquina chamada Cortex 
Vortex que irá capturar a energia estelar e dissipá-la. Ele cha- 
mou um de seus colegas, o infame físico Dr. N. Gin para auxiliá- 
lo. Para que o plano dê certo, serão necessários 25 cristais para 
conseguir poder suficiente e anular o fluxo solar. 

Cortex sabe muito bem quem pode ajudá-lo a conseguir 
os cristais, nada mais, nada menos que Crash Bandicoot. Em 
algum lugar da Terra, Crash está com sua pequena irmã Coco, 
que tem uma inteligêcia fora do comum (em comparação com 
seu irmão). Ela pede para Crash ir buscar baterias para seu 
computador portátil, mas no meio do caminho Crash passa por 
uma luz e é levado para um lugar estranho, chamada Warp 
Room. Sem entender nada, Crash vê um aparelhinho voando 
em círculos, uma projeção holográfica de Neo Cortex, explica 
todo a situação a ele e que através da Warp Room, construida a 
muito tempo por uma civilização antiga, Crash pode acessar 
vários pontos do mundo onde os cristais estão escondidos; dan- 
do início a aventura. 


LISTA DE COMANDOS 


RR... Ataque de giro 

Dc OR TE ANCP Pulo 

AR eo Faz com que a barras de Status sejam mos- 
tradas no alto da tela 

aU E) RAR RB Abaixar 


Apertando os dois botões simultaneamente 
Crash vai dar um super pulo. Caso aperte X, e no ar aperte O, Crash vai 
cair girando e esmagar o que estiver embaixo. 

€N5SV+0 ou Ri... Caso esteja em movimento, andando em 
qualquer direção, aperte R1 ou O para dar um escorregar que detone o 
que estiver pela frente. Obs.: é possível dar derrapada com super pulo, 
possibilitando alcançar lugares altos e distantes. 

AÊ SS css Tt dote sides Pausa o game abrindo o menu de opções, 
onde você pode voltar para a Warp Room, entrar no Options e dar Quit 
no game, além de mostrar o Status geral do seu progresso em conquis- 
tar todos os cristais. 


EXPLICAÇÕES GERAIS 


Outra vez a importância das caixas, os 
cristais e outras coisas mais... 


Como no primeiro game, as caixas são absolutamente impor- 
tantes para seu desempenho do game, permitindo pegar os cristais e 
até mesmo chegar a área secretas. Destruindo todas as caixas você 
pega um cristal, mas desta vez você também pega um cristal obrigató- 
rio em cada fase, além das pegadinhas acrescentadas. 

Os cristais ainda são de extrema importância para a definição 
de um bom ou mal final, mas isso fica por sua conta, vamos apenas 
mostrar como pegar todos os cristais e as entradas secretas para. 
fases complementares que vão agir diretamente com outras para que 
possa pegar os cristais. Nesta nova aventura não pega somente cris- 
tais, mas também gemas coloridas. Os cristais cor-de-rosa são os mais 
comuns de todos. 

A função dos cristais coloridos ainda continua a mesma, onde 
você deve habilitar um cristal de tal numa fase para poder voltar a outra 
anterior e coletar o cristal o qual não tinha acesso antes. Além destes 
macetes que você manja apenas de olhar, estão presentes também 
plataformas invisíveis, mas apenas em algumas fases. Elas levam você 
a outro ponto do game, onde podem haver caixas escondidas ou mes- 
mo para pegar outros cristais. Para que ela se torne visível, você deve 
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chegar até ela sem morrer (durante a fase), caso morra antes de che- 
gar até a plataforma, ela não se tornará visível e você terá de recome- 
çar a fase. 


Novos tipos de caixas 
Além de todas as caixas presentes no game anterior, você 
conta com mais duas novas e que também vão constar com as outras 
para poder pegar um dos cristais presentes na fase. São elas: 


- Caixas de Nitro - Representam caixas uma grande periculosidade, o 
menor toque nelas pode ocasionar a explosão, causando dano ou mor- 
te imediata. Faça o que fizer, não toque ou encoste nelas! 


- | verdes - No anterior só existiam as de metal e acionavam as caixas 
transparentes, agora também existe a caixa verde de |. Todas as fases 
que possuem caixas de nitro, possuem também uma caixa de exclama- 
ção. Às vezes as caixas de nitro só aparecem nas áreas de bonus, 
tendo também a caixa que as destrói, mas ela gp pode estar 
presente no final da fase. 


- Caixas blindadas - São caixas que não podem ser destruidas pulan- 
do em cima delas, não com pulos normais, mas sim com a queda de 
barriga de Crash (pule em cima dela e aperte o botão O ou R1), para 
que ela possa ser destruida. Dentro dela você só encontra frutas e 
mesmo assim apenas uma no geral. 


Bonus Game & Save Point 
(esse titulo de novo?) 


Neste game você não conta mais com as figuras de outros 
personagens para entrar nas Bonus Rounds, desta vez elas constam 
com parte da fase, ou seja, você encontra ela na fase, sendo levado 
para as alturas (as bonus parecidas com a do primeiro game) ou abaixo 
da terra. Além das bonus foram acrescentadas sub-bonus, onde você 
pega algumas caixas que, em partes, pode-se dizer que estão escondi- 
das. 

Um dos grandes desafios presentes no game anterior foi corta- 
do desta aventura, lembra-se de que no um você não podia morrer se 


quisesse pegar o cristal da fase? Agora não tem mais essa, caso você . 


chegue no meio da fase (pegando todas as caixas anteriores) e quebre . 
uma caixa de Check Point, você pode morrer. mais para frente que todas 
as outras caixas destruídas antes da de Check Point ainda vão constar, 
isso quer dizer que você não precisa ser um perfeccionista para pegar * 
os cristais, mas mesmo assim não quer dizer que você deva se rebai- 
Xar, certo (se você conseguiu fazer 100% no primeiro game, consegue 
fazer facilmente no segundo). Devido à dificuldade ter baixado um pou- 
co, não vamos especificar a fase detalhadamente como na primeira 
parte da estratégia (em Crash 1), vamos apenas dar umas 
especificações e segredos, o resto fica por sua parte. 

Outra coisa que revolucionou o game e baixou a força de von- 
tade do jogador em querer quebrar o jogo foram os Save Games. Agora 
você pode salvar seu progresso a hora que quiser, sem ser obrigado a 
destruir todas as caixas de uma fase ou as bonus para ter o direito de 
salvar seu progresso. Os saves podem ser feitos dentro da Warp Room, 
numa parede vazia. Para salvar seu progresso basta ficar encostado 
na parede e esperar, então é só gravar seu progresso num Slot vazio de 
seu Memory Card, nomear (se quiser) o save, colocar em cima da 
palavra DONE e confirmar (ficou parecendo a explicação da urna ele- 
trônica). À ; 

Cada tipo estranho, aí! 
Agora que você conferiu os novos comandos, especificações e tal, 


vamos da início às descrições de cada fase para poder fazer 100% | 


neste game também, com tudo que você tem direito. Mas antes de 
começarmos, você notará que Dr. N. Brio não faz mais parte dos planos 
de Cortex, em seu lugar ficou N. Gin. é 

Este tal N. Gin tem uma aparência estranha, ele é apenas um 
renomado físico na indústria de defesa que após testar seus projetos 
com mísseis, algo deu errado e um dos mísseis atingiu-o diretamente 
na cabeça. O míssil agravado em sua cabeça foi reconstruído como um 
suporte de vida cibernético. Ele está vivo porisso, então não o aborreça 
ou ele pode simplesmente explodir! 

Crash não foi o único a ser diferente em sua família, Coco, sua 
irmã, também é diferente. Ao contrário dele, ela é super inteligente, mas 
não consegue mudar a vida do irmão para a melhor, quando não está 
com a cara colada no computador, está tentando organizar a vida de 
Crash para a melhor. Coco vai ser uma informante importante, relatando 
o que Cortex está fazendo. 


lurtle Woods 


Cristal Rosas -duzante o cominho 


Em algumas fases você será obrigado a 
entrar mais de uma vez para poder coletar 
todos os cristais presentes nela, portanto 
"| vamos dividir isso por etapas. Dentro da 
47 a fase Turtle Woods, em seu caminho haverá 
E muitos inimigos conhecidos e outros não. 
“ E 7) Você encontra tartarugas com serras em 
cima de seus cascos e outras com cascos cheios de pontas nas laterais. | 
7 Nas que SETA serras em cima, dê um escorregão nelas, nas que tem pontas nas laterais, pule em cima delas. 
Ei Depois que as tartarugas ficarem de ponta cabeça, gire para dar um fim a elas ou dê outro eseorregao” eção: 
você vai usar uma delas para alcançar uma caixa no alto da fase, seja atencioso! 


Gema Cinza: Destruir todas as caixas 
Gema Azul: não destruir nenduma caixa 


para descer, este trecho faz parte da fase e nele há muitas | 
caixas. Desvie das caixas de nitro e use a outra de impulso para subir na plataforma | | 
à acima e destruir mais duas caixas, a seguir haverá plataformas altas demais, use os | | 
avestruzes gigantes (e rosas) para alcançar. Não pense que é só subir, você terá de 
pular nele e dar um escorregão seguindo de pulo, ou ele vai descer e não vai dar para subir. Voltando ao trecho normal | = 
da fase , adiante haverá a entrada da bonus (uma entrada no chão com uma ? desenhada representa as bonus Eta 
rounds em qualquer fase). 


Bonus Round 


Nada em especial, basta ir destruindo as cai- 
xas e recolher as frutas. As bonus deste game em 
relação ao do game anterior estão bem diferentes, 
agora é registrado o número de caixas, frutas e vidas 
mostradas na bonus. Finalizando a bonus, tudo que 

- você recolheu vai para seu status geral no alto da tela. 
“ Quando estiver na bonus você pode morrer tranquila- 
mente, é é possível entrar nela novamente sem reco- 5 
meçar a fase outra vez, o melhor de tudo é que você não perde vida se morrer folia! 
* Voltando a fase normal, em alguns trechos, você entrará caixas dentro de amontoados de lama (parecido com areia eMadiça) Crash não 
Ro Sr Em pula alto e nem pode girar enquanto permanecer dentro dela, dê um pulo e gire para fl ? E 
é | destrui- la ou dê um super pulo (de fora da lama para) cima da caixa. Além destes | 


ou algo assim. Elas não podem causar qualquer dano a você, fique girando em cima 
Es delas para aparecer um cogumelo, depois de acabar com todos os bichinhos. Use o E 
cogumelo para chegar ao outro lado. Durante o caminho, você encontra mais alguns | 
buracos e o cristal rosa. Destruindo todas as caixas, você será recompensado com | 
uma gema cinza. 


Para pegar a gema Azul... 


! Trata-se de uma pegadinha onde você terá de mostrar muita força de vontade em 
& NÃO destruir caixas. Isso mesmo, você não pode destruir nenhuma caixa até o final 
para pegar a gema azul. Isso é fácil, mas há uma parte onde você terá de passar por 
uma parede de caixas, nesta parede existe uma listrada do lado esquerdo, lembre- 
BB se de que você não pode “destruir” as caixas, mas pode pular em cima das listradas [BB 
“| (sem girar), quicando uma vez e seguindo o caminho. Cuidado para não matar À 
à inimigos girando e arremessá-los contra caixas, é aconselhável que você ignore 
* todos os inimigos. 


Snow Go 


durante o caminho 

Gsarao Elma: Dente todas -as caixas 
Z 
Gema Vermelhas Asessar Warp Room secreta" a 


Nesta fase seu maior proble- | 
ma vai ser no gelo, onde Crash | 
Gesliza feito manteiga na chapa. Todas) as caixas de TNT que você encontrar devem ser acionadas, ES 

mma lembre-se de passar! batido pelas caixas de nitro. Numa parte de gelo, dê um super 

EH pulo para chegar até a caixa de vida no alto da coluna de metal. Pule em cima das E 

focas ou gire perto delas no final desta primeira parte do caminho você vai subir por À 

uma plataforma, para dentro de uma caverna de gelo. | 
«| Dentro dela você destrói mais algumas caixas e vê o cristal vermelho no alto da tela, 

=] mas não há como pegá-lo no momento, siga normalmente, passando com cuidado | 
pelas estacas do teto. Bem mais adiante você vê um buraco com o desenho da ? na | 

parede, caia neste buraco para entrar na bonus. | 


[ersadsA 


=» 
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Bonus Round 


Nada de difícil, apenas destruas as caixas, usando super pulos para pegar duas das três no alto. Cuidado para não passar. direto no gelo 
escomagadios 


Concluindo a parte da caverna de able caia no Emo no final da área, pegando as frutas. Do lado de fora da caverna, volte para baixo da 
tela para destruir as caixas de nitro. No caminho haverá uma parede de caixas, mais à frente quando você pular sobre a caixa de impulso, haverá 
outra com uma caixa listrada acima dela, pegue todas as frutas que há na caixa listrada e mantenha o botão de pulo pressionado para acionar uma 
caixa de “!" e fazer duas caixas antes da primeira de impulso. No final da fase você deve ter destruido todas as caixas para. ganhar uma gema cinza. 


Para pegar a gema Vermelha... adm 


Entrando pela Warp Room secreta, você vai começar numa fase lateral com passes 
chão de gelo. Haverá pingúins, porcos espinhos, focas e frutas. Você terá de ser 
: vo bem calculista para poder passar pelos porcos espinhos, se bem que depois do 

à à primeiro os demais podem ser liquidados. Bem mais adiante há uma porrada de 
F frutas escondidas e uma máscara atrás de ligações rochosas, logo a seguir o EM 
| caminho vai ter vidas em lugares alto onde você terá de usar os inimigos para 
E alcançar, além de sequências de plataformas de pulos com muitas frutas. A seguir 
à uma sequência de caixas de nitro, pulo entre elas e tome cuidado com os pingúins, 
o resto do caminho vai estar cheio de pingúins e não há Check Point. No final você vai descer por um buraco e pagar a gema vermelha. 


Hang Erght 


Cristal Rosa: durante o- caminho 
Gema Cinza: Destruir todas as caixas 
2º Gema Cinza: Time Trial 


a gando a segunda gema cinza ou pegara 
à primeira, mas vamos por partes. Primeiro 
pegue a gema destruir 


Chegando na parte da prancha na água, Crash vai poder esti manobras legais, os ER 
botões [ |, Xe O vão servir para dar arrancada na prancha (ela é motorizada!), que ER 
à serve para poder pular mais alto e longe nas rampas. Tome cuidado para não esbar- 
E rar nas minas espalhadas pela correnteza e não entrar pelo redemoinho (dê uma X 
arrancada). Depois de abandonar a prancha, logo mais vem a bonus game (mate as 
duas plantas antes de avançar). Es 


Bonus Round 


A bonus ainda con- 
tinua muito fácil, basta ir E 
destruindo as caixas mas 1 
não seja apressado. Cuida- 
do com a de TNT netra pi- E 
lha no começo. Se neces- | 
sário, dê super pulo para avançar no trecho alto depois da caixa de TNT ou use-a ártéda explodir. . | 

Depois de subir a escada (fora da bonus) haverá uma plataforma de cristal azul (caso o tenha: pego: nai 
Woods), suba por ele para ir a uma outra área da fase Hang Eight, onde você pega muitas caixas extras. QU 


q onde você terá de usar duas caixas dentro d'água para continuar, oriente-se E 

sombra. Na parte da prancha, siga direto até depois das bombas, acione a caixa de 

“Pe volte para pegar todas as caixas restantes na parte alta e ao redor. No final desta: 

| área você encontra uma caixa de “I” verde que destrói todas as caixas de nitro. 

“W Subindo novamente no cristal você voltará para o caminho original da fase e, passan- 

E dk | do pelo hipopótamo a seguir, você pega o cristal rosa. Mais à frente haverá outra Picha motorizada, que o levará 
! para o final da fase, onde você pega mais a gema. 


Pa pegar a 2º gema Cinza... 


Q Nesta fase há um desafio de tempo (time trial), que consiste em acabar a fase antes do tempo limite. Ao 

e começar a jogar esta fase novamente, saia o mais rápido que puder, não é obrigado a pegar todas as caixas, destrua 

E apenas as que estiver em seu caminho. Conseguindo fazer tudo certo, ao chegar até a primeira prancha motorizada EM 

O aparecerá uma contagem regressiva que começa de 1:01. Faça o caminho tranquilamente até a bonus, não seja E 

tê apressado agora. Chegando na bonus, entre e dentro dela simplesmente se jogue para fora de qualquer plataforma E 

ta (mas não a complete), ao retornar para o game você vai ganhar tempo extra para concluir a fase sem tanta pressa. 
No final da fase você pega a segunda gema cinza. 


30 Especial 


The Pits 


A fase é bem simples e fácil, nela você en- 


Cristal Rosa: durante o caminho - contra alguns desafios vistos na fase Turtles | 
: : * Woods, só tome cuidado com os pássaros 
Gema. Cinza: Destruir todas as caixas ». gigantes (para acabar com eles basta pular 


E em cima deles). Lá pro meio-da fase haverá | 
uma divisa de caminhos, tome o caminho da 
esquerda e vá destruindo todas as caixas e | 
inimigos. Mais à frente da caixa de Check | 


Point haverá uma caixa de “?”, acione-a e siga em frente até pegar o cristal rosa. Volte até a divisa de caminhos e entre pelo da direita; no meio. E 
caminho você chega até uma área coberta, com duas caixas de vida e duas de “2”, as caixas de vida foram acionadas quando você bateu na caixa | 
de “!”, no outro caminho. Prossiga por este caminho até o fim, destruindo todas as caixas. Depois que você passar pelo primeiro foço, onde é. . 
obrigado a detonar com os bichinhos que saem do chão para poder continuar, haverá a entrada da bonus no chão. 


Bonus Round 


Esta bonus é simples, mas é um pouco técnica 
| para se pegar todas as caixas. Chegando nas três caixas 
pós a cobertura de metal, dê um pulo na caixa do meio e 
| dela para a plataforma. Acione a caixa de “I” para que 
| outras caixas apareçam, ao voltar use as duas caixas que 


você não pisou, ignorando a do meio. Destruas as caixas | 
antes da cobertura de metal e siga novamente para O fim 
da fase. Nas três caixas, vá pulando uma a uma e pronto, 
todas as caixas destruídas. Saindo da bonus continue o | 
caminho até o fim, ao destruir todas as caixas você con- | 
segue mais uma gema cinza. 


Crash Dash 


Crisrat= vo ES cominho q Esta fase vai lembrar bastante as 


ET, à ” É vividas no primeiro game, só que agora você | 
Gema Cinza: Destruir todas as caixas É é perseguido por uma bola de neve gigante 


| correndo e não pare para nada, em seu ca- 
| minho vai ter algumas bombas de pressão, 
| BEM que ao serem tocadas doam Crash para 
cima fazendo-o perder tempo para a aa o peer Tirando as bombas, você ainda f ; 
tem de se preocupar com os buracos e com os condutores de eletricidade (pareci- | 
"| dos com o do primeiro game, mas estes não param a corrente elétrica). Como a sua 
visão é frontal, fique atento com os sons para poder desviar delas com facilidade, 
caso encoste, já era! Para escapar das bolas gigantes você deve chegar até as 
| áreas cobertas, onde Crash dá um mergulho imitando Indiana Jones (mó pressão). 
mem! Destrua todas as caixas dentro e continue o caminho, passando pela terceira bola de BE 
— Si neve você vai encontrar a entrada da bonus. 


Bonus Round 


Tome cuidado para não se dar mal com a caixa de metal que fica pulando quando você destroi a de madeira. De resto é só coletar frutas 
e destruir cuidadosamente a caixa de vida entre as duas de TNT. Na parte final você deve pular sobre as caixas para estourá-las sendo que as de 
baixo são todas listradas. Destruindo as de cima, deixe Crash cair nove vezes em cima das listradas, quando for dar o décimo pulo imagienga oX 
pressiona e vá para a caixa Sento: 


De volta às corridas, a seguinte é a última e nela haverá caixas no caminho que são 
indispensáveis, além dos condutores elétricos. No caminho haverá também figuras 
de setas que fazem Crash dar uma arrancada maçante, ajudando a pegar mais 
distância da bola de neve. No finalzinho da corrida haverá três condutores elétricos 
" e atrás de cada haverá caixas, seja rápido para destruir as caixas na base do giro e 
entrar antes da pedra chegar até você, mais dois cristais conquistados com facilida- 
de. 


[erodsaq 
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ca | E Em 


| o De volta à Warp. Room você passou pelas cinco fases, salve seu progresso e fique 
em cima da. plataforma central, no meio da fase. Espere Crash erguer o polegar, | 
então coloque para cima para subir ao próximo nível. Antes de seguir você enfrentará 
4 um cara muito engraçado e meio “louco” das idéias. Sim, Ripper Room novamente 
que ( desta vez ficou mais inteligente e aparece com a maior pinta de Albert Einstein. 
inda adora explosões e participa delas, mas não há dificuldades para acabar 

m ele. Espere ele acionar as caixas de TNT então fique na posição da foto 1 para 
escapar sem danos, Ripper vai pular novamente acionando caixas de nitro. Fique na é 
posição da foto 2 para escapar da explosão, a seguir ele vai ficar meio tonto então |&: 
aproveite e gire perto dele, preparando-se- para novas escapadas. Nas caixas de 
TNT a seguir fique na posição da foto 3, nas caixas de nitro fique na posição da foto 
à 4. Ataque-o e prepare-se para as últimas explosões. Fique na posição mostrada na 
“| foto 5, na hora dos nitros fique na posição da foto 6 e dê o último ataque acabando 
com o gênio louco que foi Albert Ripper Roo Oliveira Matos Souza Peixoto da| 
E Silva Pereira Fernades de La'Vega Ferrozo Einstein (nominho grande, hein?). 


o 
Snow Biz 
Sua primeira parte é bem simples e não re- 


Cristal Rosas durante o caminho Pesto quer muitas habilidades, você já começa 
Gema Cinza: Destruir todas as caixas dd ' j E. numa fria, pule para a água congelada e pre- 
ç FA A R pare- se. para se esquivar das focas e pin- 

(necessário ter q gema Vermelha) "+ 


nade gelo é rapidinho. Dentro da caverna de: 

: : -A gelo você se depara com porcos espinhos: 

(em fuigares EGIdos?), não vá para cima dele ou você morre, pule por cima REE, mas fique atento. que quando você chega perto eli, vai ai levantar 
; q Bm seus espinhos, enquanto ele estiver com os espinhos eretos você não pode tocar ESB 

À L É nele. O melhor momento para isto que é ia ele, os porco espinho, está del 


[ “a, | | sem você passar. Passando por todas os desafios que você encontra, finalmente kk 
EM Ep AB chega até a bonus (antes da bonus há caixas escondidas no alto da tela). o 


Bonus Round 


Nesta bonus você deve ter atenção para não es- 
E corregar e passar direto. Para destruir as caixas altas, dê 
à super pulo. Após acionar as caixas transparentes, dê um 
super pulo para voltar a outra mais alta. 


No trajeto final do caminho haverá uma pilha de caixas, E 
entre elas há duas de TNT. Assim que Crash parar de es- 
corregar, gire para deinar a caixa normal, dê um escorregão 
para a esquerda e pule para a parte alta. Depois da explo- PM Ê 
são é só continuar. 


Depois de E a gema Vermelho... 


Ao subir pela plataforma vermelha, você será conduzido até a parte de cima da caverna de gelo. Lá estará todas as caixas restantes para 
completar a fase e ganhar mais um cristal Um pouco mais adiante haverá caixas blindadas e uma de impulso embaixo dela, destrua e use a de 
impulsos para acionar uma de TNT no alto e fazer descer uma de “?”, para acionar outras caixas no caminho. O trecho a seguir é bem simples e 
você pode fazê-lo sozinho, então é só concluir a fase. No caminho haverá caixas de nitro e no final da área de cima haverá uma caixa de “!” verde 
para destrui-las. 


2 Especial 


Air Crash 


Cristal" Rosa: durante-o-caminho 


Gema Cinza: Camindo aleatório : Etapas diferentes para pegar pm 

(rocê não pode morrer) > as gemas, mas não é difícil e vamos mostrar HR 
como. Na primeira vez você pode pegar o | 
cristal rosa e a primeira gema cinza. Normal- 
mente você vai pular por plataformas com 
plantas carnívoras, basta girar durante o pulo. | 


lado para o outro e algumas demoram um pouco quando você pula em cima de hipopótamos. O caminho da prancha | E NE 
motorizada é um pouquinho chato e vai exigir uma pouco de paciência, de resto é coisa manjada. Um pouco antes de pegar o cristal rosa você entra 
na bônus. 

Bonus Round 


Dentro da bonus a simplicidade ainda é grande. Vá acionando as caixas de “!” e vá pulando por cima das que vão aparecer. Depois da 
plataforma vai ter uma caixa de impulso com um arco de frutas e uma vida no meio. Dê um pulo sobre a caixa e mantenha o botão de pulo 
pressionado para poder pegar todas as frutas e avida. 


Na segliência virá o cristal, haverá uma caixa exposta mágua, pule sobre ela e volte para a plataforma. Pegando o cristal espere as 
e : plataformas subirem e prossiga, se você não morreu nenhuma vez durante esta fase | ; 


| plataformas que descem conforme a correnteza. Passando por elas, haverá uma | 
outra comum hipopótamo, pule em cima dela e espere até o último momento para | 
pular para hipopótamo e em seguida para outra que sobre depois que a anterior 
A desce. O caminho pela prancha motorizada é meio perigoso, cheio de caixas de nitro 

=! no caminho. Seja cuidadoso quando chegar numa parte que as caixas fazem você | 


passar perto do redemoinho, dê uma arrancada entre as caixas e o olho do redemoinho para não ser arrastado. De resto você pode se virar sozinho 
e pegar mais uma gema cinza no final. 


1º Entrada para a Warp Room secreta 


f 


& Ao chegar até a primeira prancha motorizada desta fase, note que há caixas forman- | 

| do um caminho até uma plataforma vazia, vá pulando pelas caixas até a plataforma | 
que na verdade é a primeira entrada para a Warp Room. Ela o conduzirá para o alto | 
de uma torre onde você habilita a entrada secreta da fase “Snow Go”, podendo 
habilitar a gema vermelha. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Dentro de uma subfase, que complementa a Air Crash, você terá um grande desafio... de prancha motorizada! Antes de subir na prancha, 
você pode pegar as vidas na parte alta, use as caixas boiando para pegar (elas são caixas listradas e podem ser pisadas dez vezes seguida), siga 
até a última vida e volta. Na prancha as coisas vão ser um pouco complicadas, apesar da fase ser curtinha, sua paciência será fundamental para 
esperar as minas passarem e desviar das caixas de nitro. Concluindo esta área você será teletransportado para a fase Air Crash, basta coletar 
todas as caixas (antes de subir na segunda prancha motorizada, dê um escorregão seguido de pulo até as plataformas do lado esquerdo para 
destruir algumas caixas) e pronto, mais uma gema para sua coleção. 


Bear Tt 


| Assim como no Crash 1, neste não poderia 
Crista! Rosa: durante o caminho 


» SJ nho. Desta vez o candidato foi um ursinho 
> 3 que late como cachorro (como é que é' 
isso?). Antes de entrar na fase, há um ursi- 

é —Inhodoladoda entrada, fique paca sobre 
ele até ganhar. dez vidas: Dentro da fase não pm ' 
há - 2 para se explicar, exceto algumas manhas e tal. Na corrida você passar por lugares bem complicados ao 
primeiro momento, mas são bem fáceis. Em cima do urso você precisa saber acelerar e diminuir, nesta fase não há | 
necessidade de aumentar a velocidade que é apertando o botão O e podendo seguir o mesmo esquema de super 
pulo de Crash (O+X, apertando primeiro o botão O e depois o X para pular lugares distantes). Além de inimigos e 
desafios, haverá baleias orcas pulando na água e você terá de passar por elas, sendo que elas alternam entre um 
pulo e outro. No gelo o ursinho escorrega quando você o move para os lados (e há lugares que você terá de derrapar | 
para pegar todas as caixas). Tome cuidado com as caixa de TNT que se alto acionam e explodem sozinhas, mas o | 


Gema Cinza: Destruir todas às caixas 


For 33 


faltar a corridinha em cima de algum bichi- - 


retoadik 


sISCS 


maior cuidado você deve ter com as caixas de nitro. No final da fase você aciona uma caixa de “!” verde para destruir as de nitro e pegar mais uma 
gema cinza com o total de caixas destruidas. 


Dentro desta fase não há segredos, 
? é apenas mais uma fase de corrida, ou fuga, 
da bola de neve. O esquema ainda é o mes- 
mo, mas um pouco complicado pois você 
terá de usar escorregões para passar por 
E” baixo de condutores elétricos e às vezes 
até escorregar e pular em seguida para es- 
» capar do buraco. No caminho haverá tam- 
bém as bombas de pressão que o fazem se 
atrasar, passando por elas, pelos condutores elétricos, pelas setas que dão a Crash 
uma aceleração extra e escapando da primeira bola de neve você vai chegar numa 
| parte tranquila com uma divisa de caminhos. Siga pelo da direita, para destruir mais 


delas você terá de usar o escorregão mais pulo para não cair no buraco, a plataforma 
* O leva novamente para frente da divisa de caminhos. Depois você passará por mais 
uma corrida, desviando das bombas de pressão, caixas de nitro e tal. Na fuga : - 
seguinte, escapando da terceira bola (com o mesmo tipo de armadilhas anteriores), você encontra a pors eo 


cristal rosa mais adiante. 
Bonus Round 


Ao entrar na 
bonus, caia do lado es- 
querdo, depois da caixa, 
para pegar uma vida e al- 
gumas frutas escondidas. 
Suba novamente e deto- 
ne a caixa acima, logo mais 
você chega na área cheia de frutas. Use super pulo para ir de uma plataforma a outra, por via das dúvidas. O resto da bonus é bem simples então 
voltemos ao trajeto normal da fase. 

= Afuga a seguir é a última corrida para o fim da fase, nela todos os desafios vistos até 
agora estarão presentes numa mistura e tanto, você chegará num trecho em que 
haverá uma sequência de três setas e mais duas a seguir, passe por todas elas para 
pegar distância da bola e conseguir destruir as últimas caixas, isso por que uma 


só entrar na saída e pegar a gema cinza, isto é, se você destruiu todas as caixas 
anteriores. 


Mais uma fase com divisa de caminhos, o 
bom dela é que você pode pegar as três 
peças de uma só vez. Nesta fase haverá 
enguias elétricas dentro d'água, não em to- 
das as partes com água, mas sempre olhe 
para ver se não há nenhuma delas, elas não 
podem ser destruídas, portanto é bom você 
ser rápido dentro d'água ou não cair das pla- 


taformas (que não estão presentes em todos os lugares também). 

Há também inimigos que ficam soltando bolinhas de sabão, estes podem ser destruidos pulando em cima 
deles ou girando. Já os ratos mutantes só podem ser destruidos se você pular em cima deles, não tente girar ao lado 
deles ou você dança! Em seu caminho também haverá hélices que não param de girar, elas pode ser destruidas se 


Ea você girar em algum inimigo (que não sejam os ratos), de forma que mande o inimigo 
"| contra ela, como não há muitos recursos, o jeito é você passar entras as hélices, 
dando um escorregão para acelerar as coisas. Vá destruindo todas as caixas (me- 
nos as de nitro), quando chegar na primeira divisa de caminhos tome o da direita, onde há mundE caixas de nitro. Pule 
“| em cima da única caixa de madeira e continue até o fim do corredor. O caminho não acaba na pilha de caixas de nitro, 
ja porta é falsa e você pode atravessar, passe pela lado das caixas de nitro. No final do corredor, depois de encarar 
alguns desafios (tome cuidado com os latões explosivos que ficam RAlancança no caminho), você pega a gema 

- verde; faça o caminho de a: = E 
volta até a divisa de caminhos e siga pelo da esquerda. BAU s BONUS 

Logo mais você encontra a bonus. E 18 


a ST E 


Bonus Round 


A bonus não apresenta absolutamente nenhu- É 
ma dificuldade, portante ela fica por sua conta! 


Especial 


Durante o caminho há mais uma divisa após a hélice, pegue o da esquerda, destrua 
as caixas e pegue o cristal rosa, volte e vá pelo caminho da direita. No finalzinho dele 
haverá mais algumas caixas e uma entrada no chão. Agora você terá de seguir 
caminho. pela grade, pule embaixo dela para Crash se segurar. Para descer é só É 
à apertar o botão de pulo novamente. Caso aperte R1 ou O, Crash vai recolher as É 
pernas (isso será usado para escapar de inimigos que andam embaixo de Crash) e 


ç RES) “1” verde. No trajeto final do caminho. você terá de passar por um corredor com 
bichos que não podia ser destruidos, desvie deles e lembre-se de pular os buracos, no último você terá de dar um 


Mais uma área concluída, salve seu progresso, suba na plataforma central da Warp 
Room e vá para cima. Agora você enfrenta os irmãos atiradores de espadas, eles 
são extremamente fáceis. No primeiro ataque, desvie do que vai ficar rodando, não 
EF! se aproxime do que fica parado. Quando o que estiver rodando ficar tonto, chegue 
" perto dele e gire para fazer acertar o outro, então desvie das espadas lançadas 
contra você. Repita o mesmo esquema na segunda vez e na terceira fique atento, 
pois o que fica parado vai jogar espadas contra você enquanto o outro roda. 


Esta fase é um pouco mais comple- 
xa e mais difícil que a Hang Eight eo esque- 
" ma ainda é o mesmo. Primeiro você deve 
conseguir a gema cinza destruindo todas 
as caixas e pegar o cristal rosa no caminho. 
As plataformas ficam se deslocando para 
cima e para baixo, além das várias plantas 
carnívoras (se bem que o nome da fase faz sentido quando se joga nela, “comida de 
É planta!”). Seja devagar e sempre atento no que vem pela frente, quando chegar na 
E parte da prancha motorizada, toda cautela é pouco. Haverá minas e muitos redemo- 
inhos. Há momentos em que você será obrigado a passar do lado deles porque o 
“* resto do espaço está minado, assim também como pular rampas dando arrancadas. 
* Além dos contratempos conhecidos, haverá também os hipopótamos e mais plantas 
carnívoras. Passando a parte da prancha motorizada, logo você vai chegar na plata- 
forma da bonus. 


tem de saber quando usar super “pulo (no caso das É 
plataformas com frutas). O resto do caminho fica por 
sua conta. 


Mais adiante você encontra outra prancha, o caminho é trangúilo e fácil, apenas mantenha distância 
EH carnívoras e passe com cuidado pelos redemoinhos. A seguir você encontra o cristal 
rosa e o trajeto final para a saída. Antes de subir em cima da prancha, siga pelo 
caminho do lado esquerdo para destruir algumas caixas e plantas para elas não E 
empatarem no caminho. Volte e suba na prancha destruindo as caixas restantes, no P; 
finalzinho haverá mais uma plataforma no meio do rio, passe colado à margem para 
que a planta não o ataque. Pule as caixas de nitro e acione a caixa de “!” verde para 
destruir as demais caixas que ficaram para trás e poder pegar a gema cinza. 


NAS 
eai 


ER 


Para pegar a gema Amarela... 


Agora que você conhece a fase, entre novamente e seja rápido para chegar na primeira parte da prancha e dar início ao desafio de tempo. 
Faça o caminho da prancha com calma e muito cuidado, quando chegar até a plataforma de bonus suba nela e morra dentro da bonus. Você vai 
ganhar bastante tempo (você volta com um minuto e vinte e quatro). Basta concluir o resto da fase o mais rápido que puder, mantendo as normas 
de segurança e evitando ao máximo morrer (evite também pegar as caixas de Check Point, caso morra você volta para o comecinho da fase e faz 
tudo novamente). Concluindo a fase antes do tempo limite se extinguir, a gema amarela estará disponível no final. 


Gamers 
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SJSES 


Os desafios são bem parecidos com os da 
a, fase The Eel Deal, mas com:alguns acrésci- 
E» , | mos e armadilhas mais difíceis. Lembre-se 

ema Cana ey ) ' E Im - ç de ver se na água não há enguias elétricas, 
3 Ê as plataformas que ficam na água afundam 
depois de alguns segundos, obrigando-o a 
agir rápido. Haverá lugares que a água fica 
completamente amarelada de corrente elé- 
trica (que não pára). Os inimigos ainda são 
os mesmos, os ratos podem ser derrotados se você pular em cima deles e os bichos que soltam bolas de sabão 
podem ser derrotados girando perto deles ou mesmo pulando. Haverá também um inimigo sentado numa cadeira, ele 
usa uma espécie de maçarico para impedir que você se aproxime, espere o maçarico falhar para você chegar até 
ele e poder girar para dar-lhe um fim. Colete todas as caixas que encontrar e não encoste nas caixas de nitro, no 
caminho haverá latões explosivos. Chegando na primeira caixa de Check Point você vai poder escolher entre descer 
pela gema / plataforma ou seguir o caminho normal. De preferência é mais fácil você continuar O caminho coletando 
todas as caixas, no caminho haverá hélices e latões, exigindo cuidado e atenção. Passando por esta parte você 
chega na bonus. 


Bonus Round 


Mais uma bonus 
super simples, apenas [8 
vá destruindo as caixas 
até chegar no final. Ha- 
verá caixas de nitro abai- 
xo de caixas de madera, 
pule nas de madeira to- [dá 
mando cuidado para não 
encostar nas de nitro. Ative as caixas de “” para fazer com que outras apareçam e libere caminho para você 
prosseguir. 


Continuando o caminho você avistará uma hélice que é rápida demais, gire de forma a jogar o inimigo contra 
ela, repita o mesmo mais duas vezes até a hélice sumir. Passando pelas plataformas na água, você encontrará outra 
hélice do mesmo naipe da anterior (já sabe o que fazer). A seguir haverá um paredão, destrua as caixas de madeira 
entre as de TNT e saia. Destruindo todas as caixas siga pelo caminho da direita, acione as duas caixas de “!” para 
estourar as caixas de nitro e acionar novas caixas. Volte até a divisa de caminhos e-siga pela esquerda, no final dele 
você encontra o cristal rosa e mais algumas caixas. Volte e siga novamente pelo caminho-da direita, para finalizar a 
fase. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Entre novamente na fase e desça pela gema / plataforma amarela, passando os desafios que requerem um MM 
pouco-de atenção e cálculos, você pega a segunda gema, continuando o caminho haverá outra gema / plataforma 
que o põe no caminho original novamente; então basta chegar ao final da fase. 


Bem similar à fase Bear It, mas nesta você 
será obrigado a usar as arrancadas do ursi- 
nho (apertar O e em seguida X) para pular 
lugares distantes, se bem que não vai ser 
constante. Em duas partes de água conge- 
lada você será obrigado a escorregar com o 
ursinho da esquerda para a direita, para des- 
7] truir duas caixas. No caminho haverá tudo que você viu, as baleias os buracos com 
água e mais inimigos que levantam barras de metal. Neles você terá de ter raciocínio 
rápido, pois eles podem levantar a barra de metal de uma hora para outra e ferrar a 
sua vida. Alguns trechos exigem velocidade na hora dos pulos ou esquivas de 
colunas, de resto é ir destruindo as caixas e esquivando-se das caixas de nitro, TNT 
e ir registrando a fase nas caixas de Check Point. Ao concluir a fase, acione a caixa 
| de *?º verde para destruir as de nitro, entre no corredor de saída e pegue a gema 
cinza, mas não vá até o final da fase pois você pode acessar a... 


2º Entrada para a Warp Room secreta 


Note que na divisa onde:o ursinho parou e o local onde você está existe água e nela há plataformas de gelo. 
Vá pulando as plataformas de gelo rapidamente até chegar na plataforma fixa que o leva para a segunda entrada 
secreta da Warp Room. Caso você morra no caminho até a plataforma fixa não se preocupe com o cristal e a gema 
cinza, elas continuarão com você, então basta chegar novamente e tentar mais uma vez. A outra entrada secreta 
que você habilitou foi a da fase “Air Crash”, que agora permite a você pegar outra gema cinza. 


Especial 


Esta fase é um pouco difícil, ela é composta por muitos inimigos e 
armadilhas. De inimigos você encontra ratos (normais), plantas que andam 
elas só podem ser destruidas com 
3. escorregão), macacos saltitantes e gorilas 
E arremessadores de troncos. Siga o cami- 
* nho normalmente, sendo cauteloso com as 
* plataformas de pedra, ao pisar nelas, saia 
imediatamente, elas vão despencar e vol- » 
tam depois de alguns segundos. Ao fundo da tela haverá cabeças de pedra que ficam 
olhando. para você, passando a primeira cabeça de pedra que cospe fogo, você 
encontra a plataforma com desenho de caveira, isto é, se você não morrer até lá. Suba nela para ser conduzido até 
uma área complementar da fase, na primeira parte você terá de passar por um gorila arremessador de troncos, vá 
| para o fundo das plataformas para pegar as frutas e uma vida (esta última é apenas na plataforma final). Vá pulando 
os troncos seguindo a ordem-e o tempo que o gorilão leva para jogar os troncos; da 
última plataforma, dê um escorregão seguido de um pulo e gire para capotar o gorilão 
(pulos normais não fazem você chegar até a plataforma). Prossiga o resto da cami- 
nho até encontrar outro lugar com o gorila arremessador de troncos (algumas plataformas são daquelas que 
despencam, seja rápido). Passando dele e avançando pelas colunas que ficam movendo-se de um lado para o outro 
(fique em movimento para não cair das colunas), você pega uma gema cinza. Como não será possível pegar a outra 
gema destruindo todas as caixas, dê um pulo para a frente da fase, volte duas plataformas que despencam e entre 
numa área coberta (com uma caixa de “?” que faz aparecer mais caixas); voltando um pouco mais você encontra o 
cristal rosa (caso você morra, basta seguir na fase normalmente ao invés de subir nas plataformas novamente, pois você já está com a gema 
cinza). Mais adiante, depois de mais alguns desafios, você entra na bonus. 


Bonus Round 


A bonus ainda está fácil, basta ir acionando as 
caixas de “?” e voltar para acionar as outras para poder 
seguir caminho. De resto só há caixas a serem É 
destruídas e a saída da bonus. 

Saindo da bonus, o caminho a seguir não re- 
quer muita explicação, basta estar atento com os inimi- 
gos e plataformas que despencam. Apenas conclua a fase, com um cristal rosa e uma gema cinza. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Você começa mum lugar meio vazio, pulando as plataformas adiante você chega numa área cheia de caixas, E 
não detrua todas sem pensar, entre todas as caixas há uma de TNT que pode acabar com sua alegria. Va pulando 
em cima de todas para descobrir onde está a bomba. Acione a de TNT e vá embora, tomando cuidado para não se 
estrepar nas de nitro na plataforma mais à frente. Passando pelas cabeças que cospem fogo, você chega ao trajeto 
normal da fase, agora é só conclui-la destruindo todas as caixas (não suba na plataforma com desenho de caveira, 
não há caixas do lado de lá), inclusive as da bonus. 


A corre de uma bola de neve e sim de um urso 


E gigantesco. As armadilhas ainda são as mes- 
nes mas, a única coisa que muda é que você 
encontra paredes de madeira, para destrui- 
à las basta girar ou dar escorregão. As bom- 

4 bas de pressão estarão presentes, assim 

7 como lagartos que tentam fugir do ursão e atrapalham seu caminho. Alguns dos r 
trechos são estreitos ou cheios de buracos, os condutores elétricos também estão 
4 presentes e podem atrapalhar legal. Bem, como o objetivo é o mesmo, chegar inteiro 
ao final da fase, vamos direto para a parte que você pode ter dúvidas. Depois da 
corrida contra o segundo ursão, atravesse a ponte rapidamente e destrua a caixa de 
Check Point. O ursão não conseguiu atravessar a ponte, volte até ela e se jogue no 
buraco deixado pelo ursão. Você não morrerá, mas cairá numa parte complementar 

da fase, Nela você terá de ser cuidadoso com o caçador (lembra um pouco o E 

desenho de Pernalonga), que atira e a bala vem bem devagar para atrapalhar. Em seu caminho espere pelo pior, pois haverá tartafUGaê com serras 
: ] e espetos laterais, além dos tatus blindados (para tirar a blindagem deles, pule e aperte o O em cima deles, 
apertando o [7] para acabar com ele). Depois do segundo caçador, haverá uma 
à caixa de Check Point, acione a de “!” para acionar as caixas à frente e use a de 


a 
2 Outra fase de fuga, mas nesta você não 


4) calculista para passar desta parte Se é um pé no saco), pois vai exigir muita, mas 
muita paciência mesmo! Passando o caçador, pule para a plataforma a seguir, [ 
espere os bichinhos saírem do chão e detone-os para acionar um cogumelo. Da plataforma seguinte falta pouco Li 


para terminar esta parte do game. De volta à fase normal, você pega o cristal rosa e em seguida entra na bonus (antes de entrar, acione a caixa de 
“P verde). 


Gamers 
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Bonus Round E e 
Não há muito a comentar, basta seguir o cami- E A SD Y E BONUS» 
nho de baixo e depois usar o super pulo para subir na $ o ES) TR 
plataforma e voltar para acionar a caixa de “?” para 
acessar uma caixa de impulso e pular para a saída. 
Nota: caso tenha acionado a caixa de “” fora da bonus 
você detina as caixas de nitro, facilitando a passagem. j A 
A corrida ainda não acabou, seu caminho ago- | , nO pai À : REM a = 
ra vai ter caixas de TNT (além das caixas normais).e vai “exigir um pouco mais de reflexo. Arcadia as várias etapas e destruindo todas as caixas, 
você consegue pegar a gema cinza. Pegue-a mas não conclua a fase, volte até o buraco de onde o ursinho se recusou a pular e o ursão caiu.. 


3º Entrada para a Warp Room secreta 


Dê um escorregão seguindo de um pulo para pular alto e longe, conseguindo voltar 
até a área anterior você encontrará o ursinho. Chegue perto dele para concluir a fase 
“ indo para uma outra da Warp Room secreta, a “Totaly Bear” que é uma fase secreta 
+ e não um complemento de outra fase. 


Esta fase é uma das (se não for a 
mais) difíceis de todo o game, sua paciên- 
cia tem de ser muito grande, além de pen- 
samento rápido. Aqui você usará as arran- 
» cadas (botão O) com os pulos para poder 
- passar buracos distantes, pegar caixas al- 
| tas e até mesmo para pegar caixas isola- 
das em lugares distantes. Uma dica prática 
nesta fase é avançar ao poucos, ou seja, tente pegar todas as caixas da 
primeira parte e estoure a de Check Point. Avance mais e estude as 
localizações das caixas e lugares com caixas. Os pulos corridos (ou a arrancada 
seguida de pulo), vai ser usada em muitos trechos da corrida, o pensamento tem de 
ser rápido para poder livrar-se das armadilhas e buracos que podem aparecer, a 
fase tem o fundo bem escuro deixando sua visibilidade quase a zero. Nas caixa altas 
enfileiradas, você terá de ficar na reta delas e dar uma arrancada mais um pulo para 
estourar todas e chegar ao outro lado. Vai pintar uma chuvinha para complicar as 
4 N coisas, em outro trecho haverá a necessidade de um super pulo para pegar duas 
PN » caixas do lado esquerdo atrás de uma coluna. Mais adiante haverá os tiozinhos que 
erguem as Pas de metal (outro pé no saco), passando isso, as coisas vão ser mais tranquilas, vão apenas exigir pensamento ES até o 
trecho final da fase. Se você conseguiu destruir as 40 caixas, a gema cinza estará à sua espera. 


Tiny é um pouco forçado e faz uma entrada exagerada, mas ele não é de nada. O 
que conta para derrotar ele é a inteligência para escapar do puzzle sem se dar mal. 

Você terá de ficar pulando de uma plataforma para outra até elas começarem a piscar 
4 em vermelho, isso é o sinal de que ela vai cair. Tiny vai ficar seguindo seus pulos, 


para não cair. O trouxa do grandão vai pular seco no nada e vai despencar. O 
segredo é você ser rápido e esperto, usando as plataformas a seu favor. Quando as 

a 4 plataformas ficarem piscando, procure marcar qual não está, então permaneça até o = . 
último momento e pule para a verde. Não deixe que Tiny encoste em você ou já era. Se você cair também vai pro pacote. Derrube é Tiny três vezes 
e ele já era. Nota.: caso a plataforma que não vai cair no momento estiver longe, use o escorregão seguido de pulo para chegar até ela. 


Não há nada de muito especial para pegar as duas peças desta 
fase, apenas tome cuidado com os caras, ratos, com os homens de 


Os latões no caminho vão atrapalhar, mas 
fique ligado no que vem pela frente e pule 
(os bichinhos que fazem bolha vão vir con- 
| tra você no maior gás). Passando esta pri- 
meira parte, atenção quando for passar pela 
água, lembre-se de ver se não há enguias 

: elétricas antes e estudar a sequência de E 
sua descarga. No final do caminho haverá um buraco e uma pilha de caixas atrás, destrua todas as caixas e caia no buraco em seguida Na parte 
de baixo haverá um engradado para poder seguir caminho, lembre-se de quando estiver pendurado, não aperte pulo ou você vai se soltar. Seja 


Especial 


atencioso no caminho para não esbarrar nos inimigos, não é necessário matá-los, 5 
apenas esquive-se e continue destruindo as caixas. Depois de passar pelas grades, 
vai pintar um corredor de grades com inimigos em cima de buracos. Espere eles 
abaixarem então dê um escorregão seguido de um pulo, detone as caixas e espere 
as bombas explodirem. A seguir virá outra parte com grades, depois dela outro 


caixas e caia no buraco. Na parte de baixo, siga para o cristal rosa e destrua a caixa 
de Check Point. A seguir estará a plataforma de bonus cercada por dois ratos. 


Bónus Round 


Esta bonus é 
simples, mas vai exigir 
um pouco de habilida- 
de. Na hora das caixas 
listradas, no final, dê um & 
pulo na primeira caixa 
e mantenha o botão de Em vE 
pulo pressionado para ' 
subir nas caixas de cima e pule em cima delas até destruir para depois detonar às de baixo sem problemas. 

O resto do caminho é simples e não exige tanto de você. Se destruir todas as caixas, a gema cinza estará à sua espera para mais uma 
conclusão de fase. 


4 Entrada para a Warp Room secreta 


Após chegar na parte onde você pega o cristal rosa, venha para a parte baixa da tela, onde você vai encontrar uma entrada que leva para 
um local com vidas e inimigos muito rápidos. Em seu caminho pela grade haverá momentos em que você deverá levantar a traseira de Crash 
(apertando O ou R1) e ir fazendo isso constantemente até chegar no final e ser teletransportado para a Warp secreta. Você abriu mais uma fase 
secreta, “Totally Fly”, que também é uma fase independente de qualquer outra, nela você pega outra gema cinza. 


Dificuldade não é o ponto forte desta fase, nela você terá apenas que ser rápido. A fase inteira é escura e você só conta com os vaga-lumes 
que aparecerão durante.o caminho. Muitos buracos e inimigos podem estar em qualquer lugar. Ao pegar o vaga-lume, vá destruindo todas as caixas 
e sem muito intervalo, depois de alguns segundos o vagalume vai embora e você fica no escuro. No caminho haverá aparelhos que parecem naves 
voadoras (a verdade está lá fora? Que nada!), esquive-se deles. Depois de chegar até o quinto vaga-lume, a entrada da bonus ficará a vista. 


Bonus Round 


Seja rápido para destruir as caixas e poder acompanhar o vaga-lume. Tome cuidado com as caixas de nitro no caminho, a velocidade é 
fundamental para sair inteiro. 


O resto do caminho é meio embaçado, haverá caixas blindadas e o vaga-lume que você encontra não o acompanha por muito tempo. 
Avance para saber a localização das caixas antes do buraco, caso morra, destrua primeiro as caixas e depois volte para pegar o vaga-lume. O 
caminho a seguir é cheio de inimigos, mas de fácil acesso até o fim da fase, onde você pega mais uma gema cinza (caso tenha destruido todas as 
caixas). 


Você acha que a coisa vai ser fácil, se en- 
“E ganou. Esta fase é bem demorada e compri- 
da, e tem duma divisa de caminhos para 
variar. E importante que você não morra du- 
rante o caminho. Nesta fase você vai encon- 
Ii trar plantas carnívoras que cospem bom- 
bas, fique atento pois elas cospem as bom- 
É / “» | bas em lugares diferentes. Não é possível 

girar perto delas, ela tem uma proteção de espinhos, e quando você chega 
perto dela ela se encolhe. Quando ela estiver encolhida é a sua chance de atacar, pule sobre ela e aperte o botão O para cair com tudo em cima 
dela. Esta é a única forma de acabar com as plantas (tirando a invencibilidade). Além destas plantas, haverá colméias e isso significa abelhas! 
Quando as colméias estiverem chacoalhando, é sinal de que vai sair abelha, para não levar uma ferroada ferrada dela, gire para mandá-la embora. 


Gamers 
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=a Há também uns tiozinhos lenhadores, que andam com marretas, contra eles basta girar perto. Fique atento com 
| grandes cabeças de pedra gigante que ficam se movendo, basta acompanhar a sequência. Outra coisa fundamen- 
s*4 tal para se sair bem nesta fase é se enterrar no chão, isso só pode ocorrer nas partes em que o chão é marrom 
a escuro. Dentro do chão você pode escapar das abelhas e das explosões das granadas das: plantas, : além de atacar. 
| Para entrar no chão, basta apertar [7] e dentro aperte de novo para atacar, para sair basta apertar o botão de pulo. 
4] Agora que você está sabendo o naipe dos inimigos, vamos a uma breve descrição da fase. No seu longo caminho 
té a final da fase, você passa por muita coisa simples. Quando chegar na parte dos condutores: elétricos, seja: 


| paciente pois haverá momentos em que você deve esperar eles pararem por um instante ou passar por baixo, no 
caminho você encontra a bonus. o a 


Bonus Round e Ee E 

Como em todas F - 
as outras bonus, nesta É 
basta desviar das caixas 
de nitro e usar a caixa de 
impulso para subir e des- 
truir mais algumas na par- 
te de cima. Bem mais adi- | 
ante você verá duas pi- 


lhas de caixas com uma caixa JE TNT entre BE use a caixa de impulso para ir escalando as duas pilhas, de ap a chegar até o to da plataforma 


de metal, ou seja, use as plataformas como escada (mantenha o botão de pulo pressionado). Em cima da plataforma de metal você pega três vidas 
extras. 


Chegando na divisa de caminhos, tome o caminho da direita, vá até o final dele e não destrua a caixa de Check Point bem mais à frente do 
x SA | caminho (depois da divisa), faça o caminho de volta destruindo todas as caixas px a 1 
de 


os 


| (caso tenha deixado alguma) e tomando o maior cuidado. Se não morreu durante o Edo 
jornada, siga pelo caminho da esquerda e suba na plataforma com desenho de A 
| caveira. Do outro lado fique atento a tudo, passe com todo cuidado pelas caixas de 
|nitro e pelas bombas de pressão. Haverás colméias no caminho. e isso significa 
| problemas, se estiver em cima do chão completamente marrom, aperte o [] para À 
A] | Crash entrar dentro da terra e se proteger contras as abelhas e granadas das + 
“E plantas, no final deste caminho você pega a primeira gema cinza. O trajeto a seguir é PP, 
Ssdios e fácil, se você destruiu todas as caixas (inclusive as dos dois lados do caminho) você pega a segunda doma em cinza. 


S' Entrada para a Warp Room secreta sp 


Depois da chegar ao fim da divisa de caminhos, você deve ter notado uma planta: que lança grar 
Sozinha num pequeno pedaço de chão do lado esquerdo. Dê um pulo até lá e acabe com ela, para em seguida ser E 
levado para Warp Room secreta e habilitar a entrada complementar da fase “Road-to Ruin?. Pará será possíve 
pegar a 2º gema cinza. | 


Cold Hard Cras. 


Cristat-Rosa: -durante-o-cominho 


Gema Cinzas caminho aleatório 


AZ) N 
x 
% A p | A fase não é complicada, ma vai exigir o 
máximo de atenção. Primeiro vamos fazer 
ià a parte mais fácil, não precisa ir destruindo 
| todas as caixas que avistar, elas ficam para 
ja próxima etapa. Concentre-se no cami- 
| nho, detone as focas eos pingáins, As co- 


ocê não pode mocgec) 
2º Gema Cinza: Destruir todas es caixas K 
A frecê uão pede merrer) | 


<a» 


| unas no buraco não ficam de pé muito tempo, assim que pular. nelas, saia rapidinho. 
| Passando as partes de gelo escorregadio, você chega na plataforma que o leva para 

+| dentro da caverna de gelo. É importante você não ter morrido até o momento, pas- - 
| | sando das colunas esmagadoras e das pontes que caem, vem a bonus. Nesta bonus [E 
4 lhá uma pegadinha para ganhar uma caixa extra, não será usada agora mas é bom E 
À você ficar sabendo. Passe direto pela bonus e você vê duas caixas, destrua a: 
rimeira e aproxime-se da de TNT, fazendo com que a estalactite caia nela e a aci ne. , 
| Antes da caixa explodir, caia na bonus e você entra com uma caixa extra no marcador. 


Ei: Raiz 


Simplesmente vá | 
destruindo as caixas; 
onando as de TNT e sa 
do de perto para não ser 
atingido. Caso tenha feito [as 
a manha para ganhara. Are 
caixa extra, você vai sair Eus E 
da bonus com 32 caixas destruidas. 

Saindo da bonus seja esperto quando chegar até a caixa com “?” que aciona as outras, gire para destruir as caixas e em seguida dê um 
escorregão para acabar com o porco espinho. No seu caminho vai ter uma parede de caixas, depois dela haverá uma plataforma com desenho de 
caveira, isto é, se você não morreu até o momento. Destrua a caixa de Check Point antes de subir na plataforma. O caminho para o qual a plataforma 
o levou é um pouco difícil, haverá caixas de nitro e algumas delas estão sequênciadas, ou seja, haverá ordem de pulo para passar sem morrer. O 
pior de tudo é que no caminho há porcos espinhos e o caminho é de gelo escorregadio! Fique atento para passar pelas estacas esmagadoras, não 
se preocupe em destruir todas as caixas agora, apenas fique esperto no caminho e decore todos os detalhes. No final do caminho estará a primeira 
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gema cinza, pule para o buraco e pegue-a. O resto do caminho é apenas rotina, onde você pega o cristal rosa. Você 
saberá muito bem o que fazer, apenas esquive-se das caixas de nitro, tome cuidado com os porcos espinhos e seja 
atento na hora de pular para as colunas nos buracos e os arcos das rodas de pedra. | 


Para gesar a 2º gema Cinza... 


De volta à fase, você terá de destruir todas as caixas. Para isso é importante que | 
você não morra até chegar na plataforma com desenho de caveira. Ao chegar até a 


| (aproxime-se da caixa de TNT e antes que ela exploda, caia na bonus). Conclua. ape 
bonus e se fizer tudo certo, você vai completá-la com 32 caixas destruídas. Chegue & 
o até a plataforma e agora vem a encrenca. Destrua todas as caixas até chegar ao final | 
24) deste caminho, mas não caia pelo buraco. Você deve ter notado que no final do 42 

gi caminho, há uma caixa de “!”, acione-a e faça o caminho de volta até a plataforma, | 
E mas só faça isso quando estiver com todas as caixas deste local destruídas (é 
vel você estar com duas máscaras, para quando pegar a terceira ficar 
ele fazer o caminho de volta em segurança, mas tome cuidado para não cair [3 
nos buracos). No caminho normal, procure meticulosamente caixas atrás de partes 
" cobertas. Numa parte onde há aberturas na parede entre com cuidado para estourar 4 
a" uma caixa atrás das de nitro, não gire, apenas pule nela e saia. Passando pelas BS é 
= — estacas no caminho de gelo, dê um super pulo para alcançar a vida no alto da tela. A 
55) parte final do game é simples e você já conhece bem, basta destruir todas as caixas 
e acionar a de ”!” verde para destruir as de nitro. 


Ruinatron 


Cristal-Rosa: durante=o-enminho 
Gema Cinza: caminho aleatório 
(necessário ter a gema. Verde) 

2º Gema Cinza: Destruir todas as caixas 


Esta fase se parece bastante com as Road to Ruin, sendo apenas 
] um pouco mais longa, demorada e um 
pouquinho difícil. É possível pegar as três 
peças de uma vez, mas isso vai exigir mui- 
É ta paciência. De começo você destrói as 
caixas, mas não vá seco pois atrás da pi- 
lha há uma caixa de nitro. Lembre-se de 
fazer as funções básicas, sempre averi- 
a guar primeiro o que há pela frente antes de 
avançar. As cabeças de pedra cospem fogo, nioas c côlinas / plataformas despeticai en não adieca de. acionar 
as caixas de TNT. Cuidado com o macaco que vai ficar pulando entre duas pilhas de E 

caixas de TNT, mais adiante, na área coberta seguinte, haverá uma caixa de “!” que 
vai fazer aparecer caixas de nitro ao seu redor, passe com cuidado e seja rápido na 
plataforma a seguir. Na próxima caixa de Check Point haverá um cristal / plataforma 
verde flutuando do lado esquerdo. Suba nele e prepare-se para enfrentar os gorilas 
arremessadores de troncos. Você já os conhece e no caminho não há Check Point, 
você vai passar por colunas que desmoronam e também terá de pular para outras, 
Só que na visão traseira (vendo Crash de costas). O caminho até a gema cinza é 
complicado, haverá também colunas que ficam tombando. Depois de pegar a gema, 
siga para a esquerda e suba novamente na gema verde. Pegue o cristal rosa e morra, 
E como não há caixas de Check Point ou outro tipo de caixa no caminho da gema cinza 
adquirida, você vai começar do primeiro ponto da gema verde, siga a fase normal- 
E mente destruindo todas as caixas até chegar novamente ao ponto onde pegou o BR 
| cristal rosa, mas no caminho vai pintar a bonus. ' 


Apesar de simples, há certas regras a serem seguidas nesta bonus. Nela você deve 
| ser bem atento e pensar rápido. Logo no começo há caixas blindadas é apenas uma 
| de madeira que pode ser destruida com giro. Destrua-a e dê um super pulo para subir 
| nas caixas; destrua as pilhas mais altas para depois destruir a pilha pela qual você 
subiu. Mais adiante haverá duas pilhas de caixas indestrutíveis, na primeira use as. 
! BK caixas de INT Poa pular por cima (rijapro rio o botão de pulo pressigpadaua ou acione E 


as citadas caixas e saia de perto. Dê um super pulo para 
subir nas caixas blindadas e as destrua. Na pilha seguin- 
te você deve usar as caixas de TNT passat Dê um 
pulo e mantenha o botão de pulo pressic ando 
estiver em cima das caixas, pule e apertt É ra -des- | 
truir todas e sair de perto. O trecho a seguir é rotina e | 
* você, a essa altura, já deve saber o que fazer. 


Depois da bonus, seu caminho será um pouco complicado. Quando chegar até as 
| caixas de nitro, use os ratos para pular e lembre-se de acionar as caixas de TNT, 

as tire a planta ambulante da jogada antes. Logo em seguida vai pintar colunas que 
ficam tombando e girando, basta ter uma boa coordenação e se guiar pela sombra. Ro > 


Na hora de pular de uma coluna para outra, use super pulos. Mais adiante haverá e 
mais plataformas flutuantes que ficam girando ao redor da caixa de “!” verde, detone 
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um dos ratos e pegue uma carona até o Check Point do outro lado, depois volte até a plataforma e acione-a caixa. Depois de pegar a máscara, 
haverá um gorila arremessador de troncos, fique atento e então é só concluir a fase com as três peças. 


Mais uma fuga de abelhas que querem ferrar você a qualquer custo. 
Esta fase é parecida com a Diggin' It, mas 
as abelhas não saem sozinhas e sim acom- 
panhas. O melhor método para escapar 
delas é entrando debaixo da terra. Os 
tiozinhos da marreta estão presentes tam- 
bém, quando você estiver debaixo da ter- 
ra, evite ficar parado ou vai levar marretada. 
é) » — Para detonar os jpimigãa celiaixo da terra 
aperte [ ], eX para sair. O caminho é similar 7) 

a fase citada a pouco, então apenas preocupe-se com as plantas (que cospem granadas), as abelhas, os tiozinhos 
e as cabeças gigantes de pedra. No cenário haverá aquelas coisas de pular buracos e fazer cálculos. Vamos direto 
ao mistério desta fase, quando você chegar até uma pilha de caixas de nitro, do lado esquerdo, suba nelas para ser 
transportado para uma área secreta, onde você pega a gema roxa. O caminho tem uma grande dificuldade, mas não 
há caixas de madeira para serem destruidas. Você terá de passar por situações bem críticas, escapando de tiros, 
caixas de nitro e tatus blindados. Se você conseguir pegar a gema e morrer no caminho, é até bom, você volta do 
Check Point. Jogue normalmente e ignore a entrada secreta, mais adiante você encontra a entrada da bonus. 


Bonus Round 


Desvie cuidado- 
samente das caixas de 
nitro e tome cuidado com 
as que vão aparecer na 
sequência. Destruas as 
caixas normais, acima 
das de nitro, mantendo 
o botão de pulo pressio- 
nado 


O resto do caminho é simples, quando avistar um monte de caixas de nitro espalhadas pela área, se entre no chão e vá sem bater em 
nenhuma. Do outro lado você aciona a caixa de “ verde para acionar as de nitro e destruir todas as caixas, pegando a gema cinza e concluir a fase 
com o cristal rosa e as duas gemas. 


Na Warp Room, suba em cima da plataforma central para poder enfrentar N. Gin que 
vem com sua pequena máquina. Você não pode dar escorregão, apertando [] ou O, 
Crash jogará frutas. Elas não gastam e serão usadas para derrubar N. Gin. O esque- 
ma não é grandioso, mas vamos a algumas manhas. O primeiro ataque usado será 
o lança-chamas das mãos do robô. O robô ficará voando de um lado para o outro, 
à neste meio tempo ele abrirá as garras das mãos. Fique acompanhando ele e atirando 
frutas para destruir. Caso não destrua as mãos (que é provável), o robô vai usar o 
lança-chamas, pule o fogo ou passe por baixo, repetindo o ataque até destruir as 
mãos do robô. Depois de destruir as duas mãos do robô, ele atacará com mísseis 
que saem de suas ombreiras. Fique acompanhando-o e não pare de tacar frutas, 
quando ele jogar mísseis para cima fique do lado direito, no segundo ataque fique do 
lado esquerdo (vá trocando os lados conforme cada ataque). Se você destruir uma 
das ombreiras, a outra vai lançar mísseis laterais e você terá de pula-lo. Acabando 
com as ombreiras dele, o último ataque será o mais simples, basta você não ficar 
=| assustado. Posicione-se em uma das plataformas, quando o robô se mostrar fique 

ESSA atirando na canhoneira central e saia da plataforma. Ela vai despencar, espere o robô 
aparecer novamente e atire frutas nele, pulando para a outra plataforma, quando ele aparecer na última plataforma, 
as outras duas vão subir mas é provável que você acabe com ele antes de seu terceiro ataque. 


Esta fase vai ser meio embaçada para se concluída, mas não dá 
tanto trabalho. Nela você encontra plataformas com o desenho de uma seta, 
não pise nela ou um raio vai ser disparado 
contra você e o encolherá até morrer. Bem, 
o importante é você não ficar na frente o raio. 
Haverá também inimigos de três pernas que 
só podem ser destruídos com escorregão R 
(se encostar nele já era). Outro inimigo que 
você deve ficar atento são com os que se 
arrastam, preste atenção nos braços dele 
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para não toma choque, eles podem ficar alternando a posição do braços. Isso signi- E 
fica que você pode destrui-lo com escorregão ou com pulo (quando ele estiver de 
braços baixos). Os outros caras como os tiozinhos das portas vão estar presentes 
também, espere eles darem um empurrão para então você poder dar um escorregão | + 
ou girar para empurrá-lo para'a bombas e buracos. Vamos por partes, no caminho HH 
observe os inimigos antes de atacar, haverá pistões que esmagão e outros que o 
levantam para poder alcançar plataformas altas. Vá seguindo caminho com todo 
cuidado, principalmente com as plataformas que apresentam os raios de encolhi- 
mento. No caminho você descola o cristal rosa e quando chegar na plataforma com 
desenho de caveira, suba nela e você vai para a parte alta da fase. No caminho 
haverá pistões que devem ser calculados antes de pular e inimigos (aqueles dos 
braços que se abrem e se fecham) que terão de ser usados como plataformas 
seguindo o mesmo esquema, esperando eles se abrirem e calcular o pulo de um para | 
o outro. Até o Check Point você passará por lugares com caixas de nitro. No caminho 
adiante será muito calculado, quase no final dele você pega a uma das gemas cinza, 
conclua a fase e entre novamente para pegar a outra. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Chegue novamente até a plataforma com desenho de caveira sem morrer, mas passe direto e mate o inimigo a seguir. Logo em seguida 
haverá outro inimigo parecido na parte de baixo, não o destrua, passe por ele direto e vá até o fim da fase. No caminho você encontra a bonus. 


Bonus Round 


Nesta bonus você não a ser muito apressado. Vá pulando as caixas normalmente e usando os pistões como plataformas. Quando 
chegar numa plataforma : 
a três Es (entre À , E LÊ : BONUS 
elas uma de vida), ha- : : ri : - 
verá uma listrada. Não 
destrua ela ainda, dê um 
pulo para o pistão se- 
guinte e acione a caia Ea 
de “?”. Faça o a cara = NE p 
de volte e use a caixa listrada para ger voltar a + GUTO E io e Dodgr chegar até o começo 
completar a bonus. 

Fora da bonus prossiga o caminho até chegar numa parte cheia de caixas de nitro ao fundo da tela, pegue a vida entre as caixas e faça o 
caminho de volta até a plataforma (putz grila!). Para voltar não vai ser fácil, principalmente quando você chegar na parte onde há várias placas que 
ativam o raio de encolhimento à sua frente. Dê um super pulo até e um outro em seguida para a plataforma (se tiver uma ou duas máscaras melhor), 
lembra-se do inimigo que você poupou? Agora você o usará para subir novamente até o local da plataforma e subir por ela. Agora faça todo o 
caminho por cima e conclua a fase destruindo todas as caixas para no final pegar a segunda gema cinza. 


e! 


a fase. Destruindo as caixas transparentes é só 


O game é de deixar qualquer 
à -9amemaniaco flutuando, e nesta fase você 
vai se sentir um verdadeiro astronauta. Esta 
fase é antigravitacional e Crash vai usar 
um jatinho para se movimentar. A fase é bem 
fácil e simples, o único problema vai ser 
acostumar-se com os comandos que são 
meio pé no saco. Colocando para cima você 
desce e colocando para baixo você sobe. O [ | ainda serve para girar e destruir inimigos e caixas, o X serve para 
você voar em frente enquanto o O faz você voar para trás. Vamos a uma breve j a 
descrição dos perigos desta fase, nela você encontrará cabos de alta tensão que 
não podem ser tocados (nem mesmo na parte coberta). Fique longe de tudo que é 
vermelho, se tocar você poder ser carbonizado e virar churrasquinho. Fique atento 
com tudo que tiver no cenário, os tiozinhos também estão presentes eles dão choque 
(como no Crash 1), basta esperar que ele pare para jogá-lo contra a barreira de fogo. 
No caminho terá bolas de fogo que se abrem e fecham, agora é só ser atento para 
encontrar odes as caixas. Quase no final do caminho você pega o cristal rosa e chegando na saída, ativa a caixa 
de “!” verde que destrói as caixas de nitro. 


mistérios nesta fase, portanto vamos logo ao 
que interessa. No caminho você encontra as 
plantas que andam, ratos e máquinas que 
parecem discos voadores (já mencionamos 
que a verdade está lá fora?). Seja rápido 
quando pegar os vagalumes, apenas des- 
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trua as caixas e não colete as frutas. Passando por muitos inimigos, buracos e ratos você chega numa divisa de caminhos, siga pelo lado direito 
e vá tomando cuidado com os inimigos. Mais adiante você encontra a entrada da bonus. 


Bonus Round 


BONUS =. BONUS Esta bonus é praticamente igual a da fase Totally.Fly, 
iai ... : sendo apenas um pouco mais longa e demorada. Nela 

Pe ” você deve pegar o vaga-lume e ir seguindo caminho 

; ei2o à , sendo o mais rápido possível para poder ver o cami- 
Es ve. nho iluminado. Ao chegar na plataforma com várias 

vovo E ecc caixas de nitro, dê um escorregão e mantenha o botão 

18% “ O ou Ri pressionado para permanecer abaixado e 


não explodir, repita a mesma coisa na ilha de caixas a 
seguir. Há um grande possibilidade de você morrer na 
bonus, mas como não há perda de vida, vá avaçando e 
conhecendo o caminho para facilitar as coisas (permi- 
tindo a você estourar caixas mais adiantes para poder 
voltar e pegar o vaga-lume). 


Saindo da bonus, mais adiante você encontra o cristal rosa. Agora você não pode parar por nada, quando você 
estiver saindo da divisa de caminhos, entre nO da esquerda e volte pulando os dois buracos. Destruas as duas 
últimas caixas e pegue o vagalume, seguindo imediatamente para o fim do caminho (pegando outro vagalume). 
Chegando no final você aciona caixa de “!” verde para destruir as de nitro e pegar a 
gema cinza. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Ao entrar na fase novamente, chegue até a divisa de caminhos sem morrer siga o caminho da esquerda, 
pela plataforma com desenho de caveira. Seguindo este caminho-você encontra a segunda gema cinza da fase 
então basta conclui-la. 


Pode-se dizer que é a fase Rocket It um pouco modificada, mas com os mesmo 
à perigos. Não há nada o que se explicar, apenas mantenha o mesmo esquema da 
demais fases, simplesmente seja atento na fase e procure destruir todas as caixas. É 
Na parte final do caminho você encontra o cristal rosa em meio às frutas. Acione a É 
caixa de “!” verde para destruir as de nitro e pegar a gema cinza. ; 


Esta fase é um pouco parecida com a Piston it Away, sendo apenas mais complexa 
Haverá novas plataformas que você não pode encostar devido às laterais sere 
quentes. Para alcançar estas plataformas, dê um super pulo. Passando a primeira parte de pistões, você avista um dos cristais coloridos ao fundo 
da tela (isso se você conseguiu coletar todas as gemas coloridas), ignore-o no momento e siga a fase normalmente. O caminho vai exigir muito de 
você, tendo de mostrar muita criatividade e ser esperto na hora do pulos. Chegando ao meio da fase você encontra a bonus. 


Bonus Round 


Q 

8» Dentro da bonus você 

E) terá de usar os pistões 

o para poder pegar todas 

mm | ascaixas. Chegando ao 

(A segundo pistão, espere 
ele abaixar para pular 
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dele para o outro. Quando chegar na pilha de caixas blindadas, destrua apenas a de vida e dê um super pulo para subir, faça isso antes da caixa 


apareça você deve derrotar Neo Cortex. 


ra seguinte. 


Crash Bandicoot 3 
Warped 


Após recolher todos os cristais e gemas, Crash obteve 
ajuda de N. Brio, que queria vingança contra Cortex. Ele foi des- 
cartado, sendo culpado da existência de Crash que atrapalhou 
os planos do gênio louco Cortex. 

Antes do alinhamento dos planetas, Crash aciona o bo- 
tão de disparo que atinge a nave de Cortex no espaço. O mundo 
finalmente está salvo, mas algo maligno estava aprisionado 
dentro da nave que fora destruida e que causaria muitos proble- 
masno futuro. 

O tempo passa, os destroços da nave entram na órbita 
da Terra e explodem em uma das ilhas tropicais. A gargalhada 
de um ser a muito tempo aprisionado, paira no ar. Aku Aku, a 
máscara que ajudou Crash em suas aventuras, se assusta com 


Suba pelo elevador central da Warp Room, a batalha com 
Cortex não é grande coisa e tão pouco difícil. Vai ser uma perse- 
guição que acaba com a fuga de Cortex, fazendo você começar 
de novo a perseguição, ou com três míseros acertos que dão um 
fim ao gênio louco que o traiu. Apesar de parecer super fácil, você 
não pode bater em nada e nem mesmo ficar muito tempo encos- 
tado nas laterais do túnel. Vá acompanhando Cortex em todos os 
pontos por onde ele passa, quando ele estiver emparelhado com 
Crash, aperte o [ ] para acertá-lo e mandá-lo para frente. Cortex 
vai esperá-lo para que a perseguição continue, repita o mesmo 
esquema mais duas vezes e ele já era! Em seu caminho haverá 
pedras e bombas, mas nada disso o mata, apenas o atrasa para 
acertar Cortex; pegando a manha em desviar delas é um dois 
para acabar o game. Você vai ver o primeiro final do game, o ruim. 
Depois do Casting, Crash será lançado dentro da Warp Room 
novamente, se você pegou todos os cristais, a figura de Nitrus 
Brio vai aparecer no projetor holográfico, dizendo que não acre- 
dita que você tenha conseguido todos os cristais. Quando ele 
falar isso, vá salvar seu progresso que acusará 100%, suba no 
elevador central e curta o final verdadeiro, que dá início a aventu- 


de TNT explodir. No alto das caixas dê outro super pulo para subir, então detone a pilha maior depois a menor e finalize o caminho. 

F Passando a bonus vão vir as piores partes da fase, você terá de calcular todos os 
à pulos e passos agora. Haverá placas de setas (dos raios de encolher), onde você 
terá de dar um escorregão e manter o O pressionado para ficar abaixado e continuar 
andando. Em outros trechos você terá de pular sobre a placa mencionada e dar um 
outro salto seguindo. Coisas do naipe vão aparecer um pouco antes do final da fase, 
você pega o cristal rosa perto da caixa de “!” verde para acionar todas as caixas de 
nitro. Conclua a fase e mais uma gema adquirida. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Basta chegar até onde a gema / plataforma azul foi vista e subir por ela, você não 
à encontra caixas pelo local, nem mesmo as de Check Point. O caminho é dividido em 
cinco pequenas etapas. Passando cada etapa você chega num dos cristais colori- 
dos que o leva para outro trecho. Se quiser resumir a fase coletando as três peças de 
uma só vez, siga pelos cristais coloridos e vá passando as etapas, pegando a gema 
EM, pena (VE cinza no final, volte e morra. Agora que pegou a gema cinza e morreu, você volta lá 

Emas de baixo, do Check Point, então basta concluir a fase destruindo todas as caixas e 

. pegando o cristal rosa. Agora seu game está 100%, mas para que tal porcentagem 


a gargalhada e sabe que o perigo não acabou. 

Em um lugar estranho, Cortex implora por sua vida à 
máscara do mal Uka Uka, o pior inimigo de Aku Aku. Cortex 
explica que não foi culpa dele ter falhado em dominar o mundo, 
mesmo sendo por duas vezes seguida, tudo isso aconteceu 
graças a Crash Bandicoot. Irritado, Uka Uka fala que vai dar 
mais uma chance ao vilão, mas a máscara do mal conta comia 
ajuda de um velho amigo que controla o tempo. Dr. N. Tropy vai 
ajudar a conseguir todos os cristais, usando o portal do tempo 
para viajar a épocas diferentes e consegui-los antes. A gama de 
vilões está quase completa, mas para evitar o que foi evitado a 
alguns anos atrás, Aku Aku fala que Crash não pode permitir 
que usem o tempo para conseguir os cristais. As consequências 
serão catastróficas. Sem pensar muito, Crash e Coco disparam 
para impedir que o mundo caia nos domínios de Cortex e Uka 
Uka, dando início a mais uma aventura. 
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LISTA DE COMANDOS 


[ET Sssaosase cs err oraç o oo PDR Ataque de giro 

Kisses crop ASPAS ea Pulo 

Ass peer Faz com que a barras de Status sejam mos- 
tradas no alto da tela 

Ri ou GRF......3.5. Abaixar 

X+O Aeee o ico ooo Apertando os dois botões simultaneamente 


Crash vai dar um super pulo. Caso aperte X, e no araperte (O, Crash vai 
cair girando e esmagar o que estiver embaixo. | 
€132V+0 ou R1 ......... Caso esteja em movimento, andando em 
qualquer direção, aperte R1 ou O para dar um escorregão que detona 
o que estiver pela frente. Obs.: é possível dar derrapada com super 
pulo, possibilitando alcançar lugares altos e distantes. 
Starts e a ed Pausa.o game abrindo o menu de opções, 
onde você pode voltar para a Warp Room, entrar no Options e dar Quit 
no game, além de mostrar o Status geral do seu progresso em conquis- 
tar todos os cristais. 

Lista de Comandos Especiais 
Os comandos especiais são adquiridos conforme você vai avançando 
no game (depois de cada chefe derrotado). Confira os comandos e uma 
descrição de como usá-las aqui durante a estratégia. 


[|] (repetidamente)... Quando estiver no ar, Crash vai ficar pla- 
nando um pouco antes de cair. Serve para destruir inimigos ainda (se 
estiver no ar), mas serve também para passar por buracos muito gran- 
des. 

KO RO nua no en NA EO - Depois de um pulo, aperte o botão de pulo 
novamente para Crash dar um pulo duplo. Obs.: o segundo pulo só vai 
funcionar quando Crash atingir o auge do primeiro pulo. 
po SA ER --«. Faz com que Crash saia correndo 

EDU EE. enstrseneno Mantenha L2 pressionado para que Crash 
use a bazooka de frutas, mova a mira no que deseja atirar então aperte 
O para disparar. 


EXPLICAÇÕES GERAIS 


A importância das caixas, os cristais, reli- 
quias e outras coisas mais... de novo! 
E pela terceira vez vamos falar da importância das caixas, cris- 


tais / gemas entre as novas manhas. Uma das coisas que mudou bas- 


tante nesta aventura foi o acréscimo de um desafio extra já visto na 
aventura anterior, o Time Trial, que é um desafio de tempo. Existe um em 
todas as fases e eles só aparecem depois de pegar o cristal rosa de 
cada uma. Feito isso, entre novamente na fase e no começo dela vai 
aparecer a figura de um relógio. Pegando esta figura, uma contagem se 
inicia no canto inferior direito e você será obrigado a chegar ao final da 
fase antes do tempo limite (que é mostrado fora da fase no quadro do 
lado direito). 

Conseguindo finalizar a fase antes do tempo limite se esgotar, 
você ganha uma relíquia (uma cruz com um diamante), que também 
conta na porcentagem do game. São três tipos de relíquias que podem 


ser adquiridas, as normais que são azuis, as de Platium (as prateadas) 
e a Gold. As de ouro só podem ser pegas se você conseguir baixar o 
segundo tempo limite mostrado no quadro do lado direito da tela (do lado 
de fora da fase) depois que pegar a azul, as Platium são quando você 
quebra o tempo limite mais que o necessário (exemplo, tempo 1:25 e 
você faz 1:00 minuto). Conseguindo bater o tempo, vaso a ganha e ela 
serve para abrir fases secretas. 

| ÀS fases ganharam um clima especial que chama bastante a 
atenção do jogador, mas não se iluda com isso. Os cenários ainda 
podem esconder caixas em lugares altos e as fases complementares 
ainda estão presentes (lembre-se de que elas servem para completar 
uma fase na qual você não conseguiu pegar uma das gemas cinzas ou 
coloridas). Os caminhos aleatórios também estão de volta, juntamente 
com as plataformas com desenhos de caveira, que desta vez não são 
bem desenhos de caveiras. Para chegar até elas ainda está valendo 
não morrer até chegar no local onde ela se encontra. Muitos esquemas 
das duas aventuras estão presentes e por isso, vamos apenas descre- 
ver o que fazer sem maiores detalhes. 

Antes de começar a estratégia, vamos estar dando toques dos 
desafios de tempo. Como-em algumas fases não será possível fazer um 
bom tempo, entre no desafio apenas das que mencionamos, as outras 
ficam para quando você pegar a habilidade de correr. 


Tipos de caixas 
- Caixas listradas - Elas ainda comportam mais de uma fruta, mas 
agora você não precisa pular mais de nove vezes para que ela estoure. 
Basta pular cinco vezes em cima dela, para ganhar dez frutas (de duas 
em duas). 


- Caixas Brancas - Estas caixas são novas e bem chatas de serem 
destruídas. Elas são caixas aleatórias, que mudam de forma (elas po- 
dem mostrar figuras de outras caixas trazendo o que as mesmas po- 
dem conter) durante algum tempo. Caso não a destrua depois que ficar 
trocando rapidamente, ela se tornará de metal e você a perderá (estas 
caixas também contam). 


- Caixas de Tempo - Elas só aparecerão quando você entrar no desafio 
de tempo (Time. Trial). Elas apresentam um valor que vai de 1 a 3, 
destruindo a caixa, o valor é descontado no tempo limite: Em outras 
palavras, se você destruir uma caixa de três segundos por exemplo, o 
relógio ficará parado por três segundos possibilitando um tempo meinor 
a você para pegar a relíquia. 
Bonus Game & Save Point 

Algumas fases não possuem bonus e outras sim. As caixas 
presentes nela contam para que você pegue uma gema cinza, seguindo 
o mesmo esquema da segunda aventura. O Save Point também perma- 
necerá no mesmo esquema, mas ele não está perto das fases e sim 
perto da irmã de Crash (no centro dos caminhos para as fases), uma 
tela grande e azul. Você pode salvar a qualquer hora, depois de passar 
por uma fase. De resto não há nada a acrescentar, então vamos à 
estratégia. 


load Village 


Por ser a primeira fase, a facilidade é muito 
grande e você já pode ir se acostumando 
aos poucos (os comandos sobre Crash fica-. 
ram um pouco sensíveis demais), com os | 
movimentos de Crash. Nesta fase você en- 
contra sapos, cavaleiros e bodes. Tome cui- 
dado para não ser pego por um destes ini- 
migos, os cavaleiros seguram uma grande . 
espada sobre a qual eles mau tem força para erguer. Observe bem o tempo 

, que eles levam para girar a espada. Todos este inimigos podem ser detona- 
dos com escorregão ou giro (contra o bode use o escorregão para não conhecer a lua); a bonus logo aparece. á 


Bonus Round .. EI T 
css RA 


Esta bonus não apresenta dificuldades e nem pegadinhas DEE: 
(em relação às outras). Simplesmente vá destruindo to- Fx E 
das as caixas que aparecerem pela frente. O mostrador RT 
abaixo da tela indica a quantidade e quantas você cole- z 
tou, uma das formas de você não esquecer caixas. 

No resto do caminho você vai encontrar o cristal 
rosa em cima de uma ponte e mais alguns inimigos. Che- À 
gando ao final do caminho, haverá mais duas caixas brancas, destrua- -as antes que elas se transformem em metal. 
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Time Trial 


Ras, Como os desafios de tempo são coisas simples demais, exigindo apenas sua habilidade 
e velocidade, não há motivos para explicações, apenas vamos descrever quando você 
deve entrar no desafio ou não. Isso vai ficar valendo para quando você pegar a habilida- 
de de correr, abrindo exceções em algumas fase (como por exemplo as de Coco e 
algumas de Crash). Depois que conseguir a habilidade de correr, jogue em todas as fases 
no Time Trial para conseguir as relíquias de ouro. Mas se quiser ir se habituando, entre e 
tente ganhar a relíquia normal. Obs.: durante a Time Trial você não pode morrer ou voltará desde o começo. 


Finalmente uma fase aquática! Crash nunca pode entrar n'água, não 
em grandes profundidades, mas agora com 
o traje de mergulho é outra história. Por ser 
uma fase nova, logicamente há comandos 
novos. A jogabilidade é um pouco sensível 
demais, podendo ocasionar esbarrões em 
lugares não muito agradáveis ou mesmo virar 
comida de ec, Como[]ou O, você gira 
para detonar ? 

os inimigos e com o X você nada mais rápido (se apertar várias vezes seguidas). O legal 
é que você pega um jet sub-aquático para auxiliar na exploração no fundo do mar, com 
ele você pode matar inimigos na base do tiro, encontrar caixas escondidas no meio dos 
corais (que precisam ser destruídos) ou mesmo ganhar velocidade. Nesta fase seus 
inimigos são tubarões, para acabar com eles basta girar, peixes com espinhos (ele só 
pode ser detonado no tiro) e moréias gigantes. Fora estes inimigos, você tem obstáculos 
como peças elétricas gigantes dentro de protetores de vidro (para passar por eles é | 
necessário acompanhar sua rotação e entrar pela passagem de acesso) e minas atadas com correntes que tentam 
encostar em você. Elas só podem ser destruídas com tiros, caso encoste nelas, é um abraço. Passe por baixo delas quando possível, elas se movem muito 

meça devagar. Contra as moréias gigantes é melhor passar longe dos buracos nas paredes Van 

(geralmente encontrados em descidas por caminhos estreitos). Para resumir, vamos a 
uma rápida explicação: detone os tubarões no giro quando não estiver com o jet, passe 
por baixo ou por cima das minas dependendo de sua posição e passe cuidadosamente 
pelas moréias. Quando pegar o jet, vá bem devagar e atento com o que vier pela frente. 
Olhe para o chão e veja se não há corais, se houver abra fogo contra eles e pegue as 
PPS caixas que se isolam dentro dele. De resto é só continuar a fase explorando com toda 
E calma do mundo, conhecendo bem para não se dar mal. Quase no final você pega o 
cristal rosa. 


Time Trial 


Este desafio de tempo é obrigatório pois você não poderá usar os sapatos de velocida- 
* des. Não vai ser moleza, mas com um pouco de prática fica um pouco mais simples. 


tigre e prepare-se para uma corrida cheia de 
surpresas. Os comandos do tigre são ape- 
nas dois, com os botões [], O e R1, que 
servem para correr e o X para pular. O obje- 
tivo é simples e divertido, estourar todas as 
caixas durante o caminho... na muralha da 
> á china que ainda estava em construção. Ha- 
RES cas verá muitos obstáculos em seu caminho, é 


do para não esbarrar nos carros de mão | 
com barris no caminho, passe pelo lado deles. Em subidas fique esperto para desviar de 
barris que vão vir rolando, basta um zig-zag para escapar. Não encoste nos construtores 
“| da muralha ou já era. Evite ficar pulando quando desnecessário, é possível pular para 
fora da muralha! Cuidado com os guardas que ficam em seu caminho mas em especial 
seja atencioso com os dragões que vão aparecer das laterais da muralha. Nesta fase eles 
podem voar rente ao chão ou alto, dependendo da ocasião você deve pular ou simples- 
mente seguir direto. Outra coisa que você deve ficar atento é na hora dos pulos perto de j 
n 2 = paredes. Prestando bastante atenção, no meio do caminho você avista carinhas escondidos com placas de madeira. Eles 
ficam perto das partes acima da torre (parecido-com um posto de vigia). Haverá três destes indivíduos nesta fase, se você seguir direto na reta deles ou 
pular sobre eles, você vai subir para a parte de cima. Em todo o caminho, suba apenas pelo segundo cara que você encontrar para poder pegar três caixas. 
O resto do caminho é apenas esquivar, pular ou passar por baixo de dragões e destruir caixas. Um pouco antes de chegar ao final do caminho você pega 


o cristal rosa. 5 A 
lime Trial 


É super fácil depois que se pega-a manha. O segredo é saber quando parar de correr, pois você terá de manter um dos botões de correr 
pressionado para pegar um super embalo. Procure detonar as caixas de tempo, para ganhar um tempinho extra, e sempre em disparada desviando de 
tudo e todos. Se pegar uma máscara melhor ainda, só não invente de pular em alta velocidade, principalmente perto das áreas cobertas, onde há aqueles 
caras segurando placas que o jogam para a parte de cima. Evite todos os três que você consegue. 
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Bone Yard 


Crestal Rosa: durante -o-caminho Lembra-se das fases de fuga, não 


Cema Cinza: Destruir-todas às caixas E à as jo FERE lembra? Sim, aquelas que você corria de 
a E p E Vw pe: uma pedra, bola de neve ouro ursão. Esta é 
2 Gema Cinzas. Caminho aleatório 'á É y À praticamente igual, mas você vai fugir de 


necessário gema vermelha) | ”, um dinossauro que vem detonando tudo 
pela frente. A coisa é bem simples, basta 


Reliquia (Time Trial): abilidade de correr desviar dos obstáculos no chão e pular os 
buracos de magma (ce possível use o super 
7 pulo). Além destes contratempos manjados, E T 
mais adiante haverá também picterodátilos 
que atrapalham o caminho abrindo suas asas. Eles não apresentam grandes problemas, 
pelo menos nesta fase, mas atrapalham um pouco. Basta passar do lado deles e pular. o! 
magma. Após a segunda corrida, você vai passar por uma parte de água onde há mato 
que atrapalha seus movimentos. Para se livrar deles basta girar em cima. Durante este | 
P caminho você avista uma plataforma transparente, passando por ela aparecerão criatu- 
| ras na água. Basta girar perto delas que já era, a seguir estará a plataforma de entrada 
para a bonus. 


Bonus Round 


Esta bonus é simples, mas vamos dar apenas um toque. 
Ao chegar na pilha de caixas, sendo a mais alta de impul- 
so, destrua elas, deixando apenas as duas de cima. Fa- 
zendo isso, use a caixa de impulso para chegar até o alto 
da plataforma de metal e pegar mais duas (uma de vida), 
volte e detone as caixas para poder concluir a bonus. : 

No caminho a seguir haverá uma caixa de “!” para acionar outras invisíveis no caminho; além disso, você pega o cristal rosa. O caminho a seguir 
é mais uma fuga de dinossauro, esta parte é maios chata e difícil pois você não pode errar muito. No caminho estarão os picterodátilos, escombros, buracos 
com magma e mato. Um pouco antes do final haverá caixas de nitro, caso não tenha batido muito nas coisas durante a corrida, acione a caixa de “!” verde 
e detone mais duas ao lado; corra em linha reta para pegar a gema cinza e cair em segurança. 


Para pegar a 2º gema Cinza... % 


| pouco agradáveis. Você terá de correr de outro dinossauro, passando por lugares | 
cheio de matos, buracos de magma, picterodátilo e pequenos buracos de vapor. É 
aconselhável o use de pulo duplo ou super pulo. Para pegar distância do dinossauro; 
passe pelas pequenas correntezas (a água azul) para dar uma corridinha. Na segun- 
da corrida a coisa é um pouco mais complicada e vai exigir muita paciência. No final | 
do caminho você pega a gema cinza. , 


Makin" Wave 


| coisa aqui é bem simples, mas primeiro va- 
mos ver alguns comandos legais de algumas 


Cristal Rosa durante o caminho SRlsam Vo | manobras radicas. Durante o pulo das ram- 
Cema Cinza: Destruir todas as caixas , É sia | pas, mantenha o direcional para € ou > para 
? 51 O jet ski, mantenha o direcional para N/. Nas 
fases de Coco, deste mesmo naipe, podem 

pegá-las, você deve pular da rampa manten- E 
do o direcional para >, fazendo Coco dar um 


—taiio - f ; ge fazer um 360º. Se quiser fazer um mortal com 
Relíquia (Time Trial): Obrigatória 
ia a e haver vidas ou caixas embaixo d' água e para 
pequeno mergulho. Agora que você já pegou o espírito da coisa, a fase é bem simples 


ci e não requer muita explicação. Apenas mantenha distância dos inimigos e! sempre | 
did explore todo o local antes de avançar. Ronde os navios se puder, o limite do lugar é | 
x pe demarcado por bóias e elas formam um caminho. Caso se perca, apenas vá acompa-. 
ts Rj ss nhando a direção da seta no alto da tela, ela indica a direção da saída e por isso é bom | 
> ? você vasculhar toda área antes de ir embora. O cristal rosa você pega no meio do | z 
caminho entre um monte de bombas, o resto fica por sua conta. j a 
Time Trial 


Simples e super fácil, basta ser rápido e não ficar batendo nas coisas. Para um maior desempenho, não deixe de pegar as caixas de tempo. 


sIoUes 


Derrotado um vez, Tiny quer uma revanche contra você e desta vez ele é um gladiador. Apesar dos exageros, si não é nem um BotEo 
difícil. Ele vai dar um ataque de pulos com lança em cima de você, vá apenas desviando das investidas dele contra você e quando ele parar, dê um 
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pateras ataque de giro ou um escorregão. Depois de quebrar sua arma, ele vai se proteger e 

NAS soltar os leões em cima de você, fique desviando e pulando em cima deles (se E 
A necessário) para não virar aperitivo. Depois do ataque ele vai repetir o mesmo 

esquema de investidas contra você e depois de levar outra pancada os leões serão 
4 soltos. O terceiro ataque é a mesma coisa, sendo um pouco mais rápido mas não 
causa problemas. A primeira habilidade que você ganha é o Super Charge Body 
| Slam. Quando pular, aperte O para Crash cair girando e destruir coisas que não só 
estão embaixo dele, mas também o que-está ao redor, num curto alcance: 


Gee Wiz 


Cristal Rosa: durante o caminho 
Gema Cinza: Destruir todas as caixas 
Reliquia (Time Trial): habitidade de correr 


Esta fase é bem parecida com aToad 
Village, apresentando apenas um caminho. 
mais longo e demorado. Todos os inimigos, 
sapos, cavaleiros com espadas e bodes, pre- 
sentes na Toad Village estarão aqui também. 
Entre eles, vai aparecer um mago que eq 
Wjogando 
P magias con- 54 
tra você. Vá MEG as magias e acerte-o E “a 
(você não quer virar sapo, quer?). Haverá lugares em que você terá de usar super pulo, no caso da caixa de vida no alto 
de uma coluna de caixas blindadas. Até o meio do caminho você encontra a entrada da bonus. 


Bonus Round 


Nesta bonus a dificulda- 
de é mínima, mas você 
não pode ser muito apres- R 
sado. Ao encontrar a pri- 
meira caixa de “?º, não a 
acione ainda. Primeiro dê 
um pulo e mantenha o 
botão pressionado para 
destruir a caixa e chegar E A , ) É “a | 
ao outro lado, volte e acione a caixa para então prosseguir e saem destruir todas à as caixas. Caso Era a feito errado, Vá 
até o fim da bonus e pule por cima da plataforma, para poder voltar (não suba na plataforma). i 
O caminho a seguir continua seguindo o mesmo esquema da fase, continue tomando cuidado com os inimigos 
e desvie das caixas de nitro. No caminho você pega o cristal rosa e no final haverá um monte de caixas de nitro, 
juntamente com a caixa de “" verde para acabar com elas. 


Hang em High 


A Esta fase é bem divertida e cheia de mistérios. 


- E : Nela você encontra inimigos em cima de tape- 
Crista! Rosa: durante o caminho Fio Es tes voadores, caras com espadas afiadas e um 
Gema Cinza: Destruir todas as caixas : Edsdetr = “| macaco equilibrista. Destes, o que apresenta 


E problemas é o cara da espada. Para acabar 
Gema Amarela: Caminho complementar com ele você não pode ir diretamente a ele, 


(necessário ter 10 relíquias) “ADS N não enquanto 

. , PO is [ tele estiver de 
Reliquia-(Time Trial): habilidade de correr to aa NOSEESPERa elo ficar dl cast c 
parar de balançar a espada, para então poder 
atacar. No caminho também haverá escorpi- É 
ões. Mantenhã o botão de pulo pressionado quando estiver usando os tapetes que o fazem pular. No caminho vai ter 
grades na parte alta, vá pendurado (pule embaixo dela). Lembre-se de que o[ ] faz Crash girare oO ou R1 faz ele levantar 
as pernas. Chegando na segunda parte com grades, no meio do caminho dela você encontra a entrada da bonus. 


Bonus Round 


A bonus ainda é bem simples comparada com o que vem E 
pela frente. Logo de começo haverá três caixas, sendo 
duas delas brancas. Pulde em cima delas e mantenha o 
botão de pulo pressionado, depois que c des ir a última : & 
destas caixas siga para a escada de caixas as guir. VEN coco cocartica caca ca caca 
pilha seguinte de caixas, haverá outra branca que fica tro- 
cando-de forma. Se der sorte, você pode pegar a vida, 
quando aparecer o rosto dela na caixa, enquanto estiver fa Ea ' 
destruindo as outras (lembre-se de que estas caixas permanecem destrutíveis por um certo tombo Na parte final do m 
caminho, há outra caixa branca, que muda entre TNT e ?. Pule em cima dela quando aparecer TNT, para acionar a bomba. 
Depois que ela for destruida, a caixa invisível embaixo das demais vai aparecer, e ela é de impulso. 

— Noresto do caminho haverá uma caixa de nitro, uma branca e uma normal. Destrua as duas de baixo sem tocar sl 
na de nitro e antes da branca ficar de metal. Na sequência tem um cara de espada na outra plataforma, espere ele ficar ENZOK a 
de costas para prosseguir e atacá-lo: Quando estiver pulando pelos tapetes, indo para o fundo da tela, lembre-se de se a 


orientar pela sombra de Crash. No final do caminho haverá duas caixas de “!” sendo uma delas verde para destruir as de snggen f 
nitro. 


[erodsag 
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Para pegar a gema Amarela... 


Depois de obter 5 ou 10 relíquias, você poderá habilitar uma plataforma que aparece | 
no meio da entrada de cada Warp (para ser mais exato, de frente para a parede de 
Load / Save). Subindo por ela você encontra a entrada para uma área complementar 
, da fase, onde você pega a gema amarela. Entre no nível 27. Você começa do lado 

“sy esquerdo da fase, já no finalzinho. Em seu caminho haverá os caras de espada. Fique & 
== atento para não cometer erros. No caminho vai pintar caixas de nitro. Mantenha o 
botão de pulo pressionado toda vez que for pular em um tapete que o jogue para cima. 
Quase no finalzinho desta área, haverá tapetes que o impulsionam e no alto caixas de nitro. Mantendo o botão de pulo pressionado, espere Crash 
atingir o auge do pulo para então completar com um segundo pulo (o pulo duplo) e poder a gema amarela que o aguarda. 


Perigo e ação sobre duas rodas. Nesta fase Crash banca “o 
motoqueiro”, com uma pinta de poderoso em sua moto que lembra mais 

ma lambreta. Seu objetivo é chegar em primeiro para ganhar. cristal rosa 
e destruir todas as caixas para ganhar a gema cinza. Os inimigos são 

imples e pilantras, apesar deles estarem de carro, sua moto corre mais. 
Haverá obstáculos de madeira em seu caminho é possível passar em 
; Cima da faixa branca no cantos da pista (passando pelo lado de fora da 
| pista em relação a alguns obstáculos). Use as rampas Pais pular buracos. 
Abuse das setas de aceleração que fazem [7 t E E 
Crash dar uma arrancada maçante e andar com a moto empinada (enquanto mantém Em ne. A A 
=| o botão de aceleração pressionado). Quando a moto está empinada, ela perde um bm 

1 pouco de controle, virando muito devagar e seguindo muito em linha reta. Para parar 
de empinar, basta soltar o botão de aceleração, bater ou sair da pista. Caso saia da 
pista, indo para a parte marrom clara, você perde muito tempo ou pode perder caixas, 
pois você sempre vai aparecer um pouco mais adiante de onde errou. Nunca fique 
emparelhado por muito tempo com os motoristas, eles podem jogá-lo propositalmente E 
para fora da pista. Para pegar a gema cinza, aqui vai um esquema. Depois de conhecer bem a rua (a fase), fique 
cerca dê uns 5 segundos parado para depois sair bem devagar e ir destruindo as caixas com toda calma: Se quiser dar uma de “forgadão”, 
mantenha o direcional para NV e aperte o botão de aceleração quando o sinal abrir; Crash começa empinando a moto! O botão X acelera e o [1], O 


Ri f 
“a Time Trial 


Vai ser um pouco difícil pegar a relíquia gold ou platium. Você não pode ficar batendo e nem derrapando, isso sem contar que você deve 
destruir todas as caixas de tempo que vierem pela frente e não cair nos buracos. 


Esta fase não é de Tomb Raider, mas 
id tem um nome parecido. Em seu caminho 
haverá jacarés que ficam pulando dentro BB 
do foço, homens com lança-chamas, ma- 
cacos que se escondem dentro de vasos e 
| caras que acionam alavancas que fazem 
cair grandes vigas. O cara do lança-cha- 
mas pode ser detonado de forma que você 
não encoste no fogo (ataque-o pelos lados). Em certos trechos, o chão é 
escorregadio e pode atrapalhar um pouco seus movimentos. Além destes 
perigos, existem também os dardos que saem das paredes. O segredo para escapar destes está na luz, caso não 
tenha entendido, simplesmente não passe em baixo dos fachos de luz que você encontra em alguns pontos. Em 
alguns pontos, existem botões no chão que abrem as portas um pouco mais adiante. Bem agora vamos para a parte 
técnica do game, no caminho você pode se virar muito bem sozinho, depois da primeira caixa de Check Point você 
passa por uma ponte de placas, as placas que não tem letra caem ao serem tocadas. Passe nas que formam a 
=| palavra “NEO” e não há perigo; é só entrar na bonus. 


Bonus Round | É = |» BONU 
Nesta bonus também não | ; e ) Í 
há problemas; vá pulando 
nas caixas de TNT para 
acioná-las e prossiga. Che- 
gando numa pilha de cai- 
xas quase no fim da fase, 
detone as duas primeiras, de forma que a de TNT fique no chão. Pule para a que está acima dela e mantenha.o botão 
de pulo pressionado para subir na plataforma de metal e o resto é óbvio. 

De volta ao caminho, no fundo você encontra uma caixa de “!” que aciona uma plataforma móvel para pode 
chegar ao outro lado. No caminho há vasos e dentro deles um macaco branco, detonando todos os vasos, fique 
pulando em cima do macaco para ganhar frutas. Passando pelos fachos de luz e pelas paredes que se fecham mais 
adiante, você chega numa divisa de caminhos. O do lado esquerdo não é acessível no momento, então prossiga pela 
direita tomando todo cuidado necessário para não morrer. Para chegar até as plataformas que se movem, pise no 
botão que há no chão para acionar uma plataforma. Chegando a um lugar escorregadio, onde as colunas não param 
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de vir, use-as para detonar caixas no teto. No fim do caminho você pega o cristal rosa, acione a caixa de “” para movimentar as plataformas. 


Para pegar as gemas Cinzas... 
Depois de adquirir a gema roxa, entre novamente nesta fase e vá destruindo todas as caixas até chegar na divisa de caminhos. Siga pelo caminho 
da direita primeiro. Detone todas as caixas até chegar na de Check Point. Acione-a € msm 


direita). Vá destruindo todas as caixas e fique atento com o chão. Quando chegar nas 
lanças que saem do chão, espere elas se levantarem até o fim para passar por baixo 
ou espere elas entrarem novamente para passar normalmente. No final deste cami- 
nho, haverá duas armadilhas de lanças que saem do chão. Espere a primeira estar. 
abaixando, então acione o botão no chão e passe por baixo da segunda. Pegue a 
gema cinza, destrua as caixas que encontrar e acione as caixas de “!” para abrir. 
Agora é só finalizar a fase com as duas gemas cinzas. 


Esta e a Orient Express são absolutamente 
iguais, a Única mudança é que esta fase está 
um pouco mais longa e com um carinha cor- 
rendo em alguns trechos. Chegando na se- 
gunda rampa (dos caras que estão seguran- 
do uma tábua), você pega algumas caixas. 
y Ao subir, mantenha o botão de corrida pres- 
sionado e pule da ponta para pegar mais 

duas caixas no caminho. Mais à frente você 
vai passar pelos dragões, mas fique atento 
pois alguns deles ficam subindo e descen- 
do (formando ondas) para atrapalhar. De resto os perigos são os mesmos, basta ir destruindo as caixas e pegar o 
cristal rosa durante o caminho. Tim e Trial 


É fácil e difícil. Fácil porque há muitas caixas de tempo para pegar no caminho e difícil porque você deve ir 
rasgando, mantendo o botão de correr ([], O ou Ri) pressionado e soltá-lo apenas quando chegar na segunda rampa. Podem aparecer dois 
inimigos no mesmo ponto, obrigando-o a dar um pulo. 


se É Za. 

O cara é um terrorista que está a ponto de fuzilar o pobre pingúim, mas antes disso [ 
você o encara. Ele vai derrubar cristais coloridos ao seu redor, em seguida vai 
começar a atirar bolas de fogo para cima. Para escapar tranquilamente, preste aten- 
ção nas sombras que aparecem no chão, vá para o lado contrário da qual Dingo está | . 
atirando. A seguir ele vai tentar acertá-lo com uma rajada, passe na frente dele e 
afaste-se de mira para que ele destrua sua proteção. Repita isso até que ele detone 
uma boa parte dos cristais e abra espaço para você chegar até ele e dar um giro perto 
i para causar dano. Depois da explosão, ele vai repetir o mesmo esquema descrito Ê 
acima, só que ele vai dar duas voltas seguidas jogando bolas de fogo para cima, repita todo o esquema até ele começar a dar rajadas em você. 
Depois de acertá-lo pela segunda vez, repita todo o processo acima, ficando alerta apenas para as bolas de fogo lançadas para cima. Elas vão cair 
em dupla e o ataque:com rajada vai ser um pouco mais rápido. Acabando com Dingo, você ganha a habilidade de pulo duplo (Double Jump). Basta 
pular uma vez, então quando atingir o auge do pulo, aperte pulo de novo. 


Esta fase é um pouco parecida com a Bone Yard, mudando apenas 
AZ: q F F alguns trechos. Use [o pulo duplo ara alcan- 
p À car uma caixa em cima de uma coluna de 
e E metal. Em seu caminho haverá buracos de 
[am magma e geiseres de vapor. Além dos co- 
nhecidos contra tempos, ainda pinta um bi- 
cho parecido com uma foca que imita 
Crash. Quando ela estiver girando, não en- 
a coste nela e i 
> nele ataque-a, você vai ser lançado para 
— trás. Use e abuse de pulos duplos ou super 
pulos para passar pelos buracos de magma. Você vai passar por uma plataforma 
E transparente, mais adiante você chega a um ninho com um grande ovo dentro. Gire 
perto do ovo para pegar carona num dinossauro que vai nascer. Pule em suas costas 
e ande, o botão de pulo ainda é o X e para sair dele, aperte O. Para estourar as caixas, El 
basta passar por elas para matar inimigos, pulo sobre eles. Caso seja acertado, o 
dino vai embora. No fim deste caminho é só acionar a caixa de “!” para montar a plataforma e pegar mais uma caixa. 
Logo mais você encontra a entrada da bonus. 
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Bonus Round BONU E OM 
Nesta bonus você deve N ç ; N 


usar a esperteza para se 
dar bem. Detone todas as 
caixas blindadas pulando 
sobre elas e apertando O, à 
mas antes examine as par- 
tes altas para ver se não esquece nenhuma. Já no finalzinho da bonus, haverá uma placa com uma indicação do que 
você deve fazer. Há três caixas blindadas .e elas estão todas acima de um buraco. Para estourá-las sem cair, basta 
ficar bem na pontinha da plataforma, pule parado e aperte O para cair com tudo e fazer a pressão estourar as caixas 
de lado. 

O caminho a seguir é mais uma fuga de dinossauro. O caminho estará cheio de surpresas obviamente e 
você terá de passar por piterodáctilos (girando se quiser), esquivar dos buracos de magma, geiseres e destruir as 
caixas no caminho (as que ficarem pelo meio da fase pode deixar que o dinossauro detona, inclusive a que está no 
alto do canto direito entre o cerco de magma). Fim de fase e ficou faltando um monte de caixas. 


Para pegar as gemas Cinzas... 


Depois de habilitar a gema amarela, entre novamente nesta fase e ignore-a, pegue o dino no caminho e vá detonando todas as caixas que 
encontrar. Ao chegar no ponto onde o dino não anda mais, volte com ele até a gema / plataforma amarela. Subindo por ela você vai parar num lugar 
cheio de buracos com magma, correnteza e aqueles bichos que parecem uma foca. Acabe com todos eles e siga com todo cuidado o caminho. 
Haverá caixas blindadas junto com caixas de TNT, acione as caixas de TNT e tome distância. Depois que elas estourarem, destrua a caixa blindada. 
Na pilha de caixas mais adiante, dê um pulo perto delas e aperte O para estourar primeiro as caixas blindadas de baixo para acionar a de TNT, 
espere ela explodir então limpe o local. Na sequência, depois de pular o buraco de magma, vai pintar uma caixa de Check Point. Prepare-se para 
mais uma corrida passando por caixas de nitro, correntezas e piterodátilos (lembre-se de que as caixas que estiverem no caminho deixe para o 
dinossauro destruir). Quando estiver em segurança, depois de pegar a gema cinza, siga para a gema / plataforma amarela mas não suba ainda. Dê 
um pulo duplo por cima dela e você chega numa coluna de metal. Dê um super pulo e complete com mais um pulo para pular a parede de metal e 
coletar algumas vidas. Então volte para a gema amarela e conclua o resto da fase destruindo todas as caixas para pegar a outra gema cinza no fim 
do caminho. 


7º entrada para a fase secreta.. 


Suba pela gema / plataforma amarela e chegue até a parte em que você é perseguido. Quando avistar o segundo piterodáctilo, se jogue em 
sua direção para ser levado para a fase secreta, o nível 32. 


Esta fase é bem interessante, princi- 
palmente porque você não tem que des- & 
à truir caixas para pegar a gema cinza. Não 
| há caixas nesta fase, o que você encon- É 
* tra são apenas frutas e vidas, juntamen- 
te com piterodáctilo e alguns geiseres de 
vapor. Pegue o dino e vá pulando plata- 
forma por plataforma, pegando quantas 
frutas quiser. Apenas vá desviando dos 
inimigos e usando alguns deles, em cer- 
tas partes, como plataformas para pegar as vidas em lugares altos. No fim do caminho você pega a gema cinza. 


Time Trial 


É simplesmente obrigatória, pois é fácil e só exige pensamento rápido do jogador. Como o dino não corre, seu 
pulo compensa bastante e facilita sua vida, se perder o dino esqueça. E possível chegar entre 45 a 50 segundos, se 
passar deste tempo é bom você recomeçar o Time Trial. 


Fobias e éo ue não vai faltar. Esta fase não é tão parecida com 

T a Under Pressure, mas tem suas seme- 
Inançald Pegue o jet sub-aquático e detone 
as caixas de TNT no caminho. Detone to- 
dos os inimigos e antes de entrar pelo tubo, 
detone o coral perto dele para destruir uma 
caixa. Esquive-se de todos os inimigos e 
com cautela, passe pelas mini-hélices que 
forma: um 
redemoinho que o suga. Detone os peixes 
vermelhos, que incham, quando eles não estiverem inflados. Pegue o cristal rosa no caminho e quando chegar numa 
parte onde as frutas mostram.o caminho, nade em linha reta para ficar sabendo de uma entrada bloqueada. Suba pelo 
caminho das frutas e chegue ao fim da fase detonando todas as caixas sem perder o jet para poder pegar uma caixa 
dentro de um coral. No fim da fase acione a caixa de “!” para revelar uma caixa de TNT. Ao invés de concluir a fase, 
retorne até a parte das caixas de metal vistas um pouco mais atrás. Encoste na caixa de TNT para acioná-la e saia 
de perto. O caminho vai levá-lo até um cano que o conduz a outro caminho. Vá esquivando-se das caixas de nitro e * 
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das mini-hélices. Passando a sequência final de hélices, você aciona uma caixa de “!” 
verde que destrói todas as caixas de nitro e lhe dá a gema cinza (caso tenha destrui- 
do todas as outras caixas normais durante o caminho). De quebra, você pega a gema 
vermelha. 


Time Trial 


097) s es É meio difícil, mas não impossível! A dificuldade eo auto controle sobre as ações de 
Crash são o segredo para poder concluir esta fase a tempo. Tente não perder o jet no caminho, com ele você pode pegar caixas de tempo no meio 
dos corais e garantir sua segurança entre os inimigos. 


Seu caminho estará cheio de perigos (como 
se ninguém soubesse). Preste atenção nas 
= janelas, haverá homens mascarados que 
| atiram bolas que incendeiam lugares pelo 
=== qual você passa. Suba pelos tapetes e de- 
== tone O cara que voa num deles no alto. O 
caminho lateral vai ser meio chato, princi- 
palmente quando chegar nas grades. Detonando o escorpião e o cara 
RE» voador, a seguir vem a bonus. 


Bonus Round BONUS * < Bs 


Nela não há muita coisa para fazer, use pulos duplos Ass isss rsss ita siGssi k 
para pular lugares altos. Numa pilha de caixas blinda- ” 
das, dê pulos duplos e gire para detonar as caixas nor- 
mais. No final da bonus, dê um super pulo e complete 
com um segundo pulo para poder alcançar a caixa aci- 
ma das listradas (gire para detoná-la). 

Ao sair da bonus e passar pelos homens mascarados mais adiante, você vai ter de subir pelos tapetes que .o impulsionam. No:caminho você 
encontra um atirador de espadas, dê um super pulo seguido de um pulo normal para chegar até ele e dar um fim. O resto-de fase é manjado, basta 
ter cuidado e um pouco de raciocínio rápido. Ao destruir todas as caixas no caminho, mais uma gema para sua É É rã 


« coleção. 
Para pegar a gema Vermelha... 


Chegue até a bonus sem morrer, quando chegar na parte dos tapetes que sobem haverá uma plataforma-do 
lado esquerdo. Suba por ela e você será conduzido a outro caminho. Neste caminho haverá muitos homens 
mascarados, isso significa muito fogo na fase. A paciência é muito importante para que esta parte seja concluída. No 
final dela você pega a gema Roxa. 


É simplesmente igual à fase Hogh 
Ride, porém a dificuldade é ainda maior. 
Repita todos os esquemas feitos na fase 
supracitada, primeiro chegue em primeiro 
para ganhar o cristal rosa, depois entre 
novamente e espere todos sumirem de vis- 
ta. Vá andando devagar e destruindo todas 
as caixas que encontrar para poder pegar 
a gema cinza. 


º “ 
Time Trial 
Vai ser um pouco difícil de pegar a relíquia gold ou platium. Você não pode ficar batendo e nem derrapando, isso sem contar que você deve 
destruir todas as caixas de tempo que vierem pela frente e não cair nos buracos. 


2º entrada para a fase secreta.. 


Depois de pular a primeira rampa, você vai passar por duas barricadas de madeira no meio da pista (durante 
uma curva). Siga pela extremidade do lado esquerdo e bata na placa com a cara de alienígena para ser teletransportado 
para o nível 31. 


Apenas mais uma fase parecida 
com a Makin' Wave (será que não tem 
fases parecidas neste game?). Ela é bem 
simples, a fase á um grande círculo, ou 
quase isso, e basta rodar por todo espa- 
go marítimo para destruir todas as cai- 
xas. Durante a fase, você aciona uma 
| caixa de “!º verde que destrói as caixas de nitro e libera a saída para 

você (que está atrás do ponto onde você começa). 
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Time Trial 
De todos os desafios, este é o mais simples de todos. A saída está atrás de você, certo? Mas ela está barrada pelas caixas de nitro. O 
segredo é você chegar até a rampa que dá acesso à caixa de “!” verde, acioná-la num pulo certeiro e voltar. Comece pelo lado esquerdo, vá 
acompanhando a beira da ilha. Quando chegar ao tim, faça o caminho de volta pelo outro lado e você encontra a rampa com a caixa. Um pulo certeiro 
e então é só continuar em linha reta (virando um pouquinho para a direita). 


Ela é a primeira fase, mas está muito, mas 
muito mais demorada. No meio de uma, 
quase, tempestade você encara todos os 
| perigos vistos nas fases parecidas com 
esta. A única coisa que vai aparecer de 
novo são os gigantes de duas cabeças. 
: | Para acabar 
com eles, basta dar um super pulo e atingir 
* as cabeças dele. O legal é que você pode 
ficar pulando na barriga dele (vivaaaaa!). 
Você encontra os magos, sapos e bodes além de muitas caixas brancas, as quais terão de ser destruídas rapida- 
mente. Depois de andar pra caral... caramba, você encontra a plataforma da bonus. 


Bonus Round 


Antes de começar a des- 
truição de caixas, perce- 
ba que há uma caixa de 
impulso no alto da primei- 
ra pilha. Use-a para alcan- 
çar as mais altas, depois 
destrua-a. Na sequência . , 
acontece a mesma coisa, LS VAR o re Ro PRB | g Rs VEN 4 
use a caixa de impulso antes de destrui- la. Na pilha seguinte haverá caixas de TNT, dê um pulo duplo para passar por elas e mais s adiante acione 
a caixa de “1. Volte e use a caixa de impulso para destruir as novas caixas que apareceram no alto da tela. Depois [sr 
é só destruir as normais para que as de TNT se acionem e explodam. Na última pilha de caixas'há mais algumas no bas" 
alto da tela e uma caixa de TNT para atrapalhar. Destrua apenas uma das caixas de baixo, dê um pulo duplo para sima 
alcançar de impulso e poder destruir as caixas acima. ; 

O fim da fase está próximo, haverá mais caixas brancas e gigantes de duas cabeças, Atenção na hora de : 
pular as magias do magos. O cristal rosa você pega na ponte, quase no fim da fase. Acione a caixa de “?” verde para 
poder pegar a gema cinza, isto é, se você destruiu todas as outras caixas no caminho. 


Ele tem todo tempo do mundo, mas Crash não tem tempo suficiente para discutir. 
Chega o momento de se confrontar com o guardião do tempo. Ele não apresenta 
grande dificuldade, mas você já deve ter se acostumado com os comandos. Ele vai 
dar a primeira parte do ataque fazendo o seguinte: Tropy usará um projétil, pule-o e 
4 repita o mesmo. com as rajadas de fogo frontal e lateral. Não fique em cima das 

à plataformas, depois destes ataques, Tropy vai formar novas plataformas que o con- 
à, BM duzem até ele. Dê um ataque rápido de giro e ele vai para o outro lado. Tropy vai usar R ' 
seus ataques em dobro. Para escapar dos primeiros projéteis, pule o primeiro e passe por baixo do segundo (dando escorregão): Esquive-se 
outros ataques e espere Tropy formar mais plataformas. Vá pulando com todo cuidado até ele e dê mais um acerto. O último ataque dele vai ser um 
pouco mais ferrado. Pule o primeiro projétil, passe por baixo do segundo (no escorregão) e pule o terceiro. Para se salvar dos ataques seguintes, 
basta repetir a mesma coisa usada até o momento, sendo apenas um pouco mais rápido. Espere ele formar as plataformas e dê seu último ataque 
e N. Tropy vai “perder” a noção do tempo. A habilidade adquirida com a derrota de Tropy será o Death Tornado Spin. Durante o pulo, aparte 
repetidamente o botão |] para girar e planar um pouco antes de cair. 


Nem vamos dizer que esta fase é parecida com outra (mas que é, 
é). Há dois caminhos para se escolher. O 
da esquerda não tem caixas, apresenta 
poucos perigos e terá quatro vidas o espe- 
rando no final dele. Para chegar até o outro 
lado, dê um super pulo seguido de um pulo 
normal, em seguida fique apertando [ ] para 
planar. O da direita é cheio de perigos e 
armadilhas, mas tem caixas (este é o es- 
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colhido). Antes de seguir por ele, venha para frente da: tela para destruir algumas 

caixas, então prossiga normalmente. Seguindo o caminho da direita, você encontra 

lanças que saem do chão, um cara de lança-chamas, os que soltam colunas do teto, 

& | armadilhas de dardos e buracos. No fim desta parte você vai chegar em algumas 

plataformas, sendo que em uma delas há lanças. Faça um calculo rápido para pular E 

| para a plataforma seguinte sem ser atingido. Na seguência, vai pintar um sarcófago HM 

saltitante, acertando-o uma vez, uma múmia vai sair de dentro dele (acerte-o de 

É novo). O caminho:a seguir é rotina (bem parecido com o de algumas fases anterio- TN 

res). Chegando. nas colunas com caminho cheio de frutas, fique parado no meio delas para ser conduzida até outra, onde o procedimento éo 
mesmo. Espere o cara do lança-chamas virar para você atacar e mais adiante você encontra o cristal rosa e a entrada da bonus. 


Bonus Round 


Super simples apesar 
de estar com muitas cai 
xas de TNT, preste aten 
ção na segunda pilha de 
caixas, use a mais alta 
para alcançar uma cai- 
xa no alto da tela. Quan- z —— — 
do chegar numa parte que há uma vida, dot um pulo duplo para « o outro lado, não acione as caixas de TNT, pegue a vida para então acionar as caixas. 
No final, fique na ponta da plataforma e de um pulo parado, apertando O para destruir a caixa blindada e faça o resto. 


O trajeto a seguir é o fim do caminho, basta ter cuidado com os macacos dos vasos e ter atenção. Passando da porta, você aciona a caixa 
de “!” verde para detonar a caixas de nitro no caminho. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Depois da segunda caixa de Check Point, passando pela pilha de caixas você encontra uma gema / plataforma azul. Subindo por ela você será 


levado para outro caminho. Neste caminho não há caixas e o chão é escorregadio. Basta ir escorregando e tomando cuidado com os perigos que 
você ganha a segunda gema cinza super fácil. 


Finalmente fase diferente de tudo que 
já foi mostrado em Crash. Trata-se de 
uma batalha aérea e nela você tem dois 
objetivos: 1º para ganhar o cristal rosa 
você deve destruir todos os 7 dirigi- 
x veis; 2º para ganhar a gema cinza você 


afase. Os botões O e Ri servem para 
atirar, enguanto o [ ] serve para dar um 
360º para esquerda ou direita (para es- 
capar de tiros). Não é necessário destruir as caixas, basta atirar nos balões que a 
sustentam. Quando sua porcentagem de resistência estiver muito baixa, detone os 
balões que tem uma cruz desenhada para recarregar a resistência da sua aeronave. 
Use as setas para localizar os dirigíveis. 


Time Trial 


É simplesmente igual à fase Makin' Wave, 
apresentando todos os inimigos e desafi- 
os que você já viveu. Nela simplesmente 
destrua todas as caixas e pegue o cristal 
rosa no ca- 
| minho. Fi- 
que atento 
com as gaivotas em cima das caixas (não 
bata nas caixas se a gaivota estiver pousada em cima dela). Em um dos navios, dê a volta e procure um espaço entre 
as bóias de proteção, entrando por ela você pega uma vida. De resto é só ter atenção com os marujos nos barcos 
- e os homens da âncora. As bombas se movem um pouco mais rápidas aqui e aqueles 
manobras mostradas na Makin' Wave vão bem úteis aqui. 


Time Trial 


Difícil não é muito, basta você pegar todas as caixas de tempo que estiver em seu caminho (acredite, haverá muitas 
delas) A dificuldade fica por conta do controle sobre Coco com o jet ski. 


SISUIES 


Especial 


-—= Esta fase é meio pé no saco e vai tirar a 
à paciência de muitos. Haverá raios 
desintegradores que se acionam por pou- 


de máquina com espinhos que se reco- 
q lhem. Tome cuidado em especial com as 

máquinas que criam um arco de fogo em 

seu redor, ele não pode ser destruida no 

momento e nem mesmo encostar nele. O esquema é usar pulo duplo para pular sobre ele ou passar distante dele. As 

esteiras vão atrapalhar um pouco, mas concentre sua atenção nos inimigos. Depois 

+ do primeiro Check Point, haverá inimigos em discos voadores, não toque nas laterais 5. 


ie pulo seguido de um segundo salto resolvem) e inimigos em disco voador (passe por baixo da magia). Passando mais 
alguns desafios, você chega numa parte com um monte de caixas de TNT, use a ventilador para passar por elas ou 
pule uma a uma para chegar até a bonus. 


Bonus Round 


Siga as instruções mostradas na placas. Na primeira | 
parte dê um pulo duplo com giro, na segunda e terceira 
parte dê um pulo seguido de um giro (também). Na 


um giro (fique apertando[ ] para planar) para chegar ao 

outro lado inteiro. j 

O caminho a seguir é quase o final, mas você terá de passar por inimigos que criam réuio de fogo (use pulo duBioT e na sequência de raios 

na esteira use escorregão. Quando chegar na hélice, no chão, ande sobre ela para ser lançado. No ar, fique apertando [] e indo para frente para 
não cair no buraco e destruir as caixas. Use o cara do disco voador como plataforma, no final, para ter acesso ao teletransporte. 


Para pegar as gemas cinzas... 


Depois de adquirir 20 relíquias, suba novamente no elevador perto de onde Coco está para ir até a Warp secreta. Entre no nível 29, dentro desta 
fase complementar, haverá todas as caixas que faltaram. A dificuldade é muito grande e vai exigir muita paciência. No caminho você encontra os 
raios, as esteiras (que é quase todo caminho) e inimigos. Detonando todas as caixas (acione as de TNT para que elas detonem as outras) e 
esquivando dos inimigos, no final você pega uma gema cinza. Suba na plataforma para ser levado ao caminho certo, faça o caminho de volta até 
o começo (vá para esquerda). A plataforma estará esperando por você, volte até o começo da fase, então finalize a fase normalmente (indo para 
o final dela encarando a bonus, claro). 


Em seu caminho a dificuldade vai ser 
quando chegar nos corredores de água, 
onde você não pode ficar dentro d'água. 
Haverá caixas de “” para acionar pla- 
taformas de metal e alavancas giratóri- 
as (gire nelas) para abrir as portas. As 
E = vezes pode vir tudo isso de uma só 
” vez, Contanda alida com os inimigos. 

As múmias vão aparecer dentro de meio 
sarcófago, que são rodeados de espinhos, pule na parte de cima delas para destrui-las. Nos trechos de água, 
procure abrigar-se em cima das colunas de metal ou das bóias de madeira. Haverá caixas de nitro em seu caminho, 
assim também como inimigos com escudos (dê um escorregão neles). Passando o momento de sufoco você entra | 
na bonus. 


Bonus Round 


Não acione a caixa de “!” 
logo de começo, primeiro & 
vá pulando em cima das E 
caixas (mantendo o botão [E 
de pulo pressionado) até | 
o outro lado, retorne com 
um pulo duplo e gire, en- dita 
tão acione a caixa (se quiser pegar as frutas). Dê pulos normais para detonar as caixas no meio das plataformas de metal. Passe direto pela caixa 
de “?” no alto da tela, pule e siga caminho em cima das outras, depois dê um pulo duplo para voltar. Fique embaixo da caixa e dê um super pulo, 
completando com um segundo pulo para acionar a caixa, detone as outras (caso não tenha antes), então dê um super pulo, seguido de outro pulo 
e gire para o fim da bonus. Antes de completar a mesma, pule normal em cima da caixa de TNT para detonar a de nitro. 


Gamers 


retosdii 


sJaWes 


O resto do caminho é quase a mesma coisa do começo da fase, corredores de água, inimigos e contra tempos. Um pouco mais adiante 
você pega o cristal rosa, para a explicação não ficar a mesma coisa, vá devagar nos corredores seguintes (a pressa é a maior inimiga nesta parte) 
e logo você chega na saída. 


Para pegar a gema Azul... 


Chegue até a segunda caixa de Check Point sem morrer, para poder subir na plata- BM 
ER |) EE forma do lado esquerdo. Ela o levará para outro caminho, onde o perigo é constante. 
RE mm Espere o nível da água baixar para você poder acionar a alavanca giratória. Haverá 
j Se caixas de “!” que acionam pilhas de caixas de metal, onde você pode se abrigar da 
dp POR Sa FD água. Toda vez que a água estiver baixando, siga caminho rapidamente e desviando 
Qi. | das caixas de nitro. As múmias estão de volta, desta vez elas estão dentro de meio 
=. sarcófago (que são cheio de espinhos). Para acabar com elas é necessário atacar a À 
parte de cima. Na parte longa do caminho haverá as bóias de madeira (?), onde você se abriga também. Chegando no fim do caminho a gema azul 
o espera. 


Bi 


Ele está de volta, e não está feliz. Se você pensou que N. Gin havia morrido, se enganou mesmo! Agora o cara ataque com outro robô mais 
potente e difícil que o anterior. Crash não luta contra ele, mas sua irmázinha vai agúentar as consequências. Há um pouco de dificuldade nos 
comandos da nave de Coco, mas depois que pegar o jeito, o espírito da coisa é outro. O importante é saber manter 
a mira da nave em cima do alvo, aprendendo isso o resto é rotina. O objetivo é destruir tudo que ficar amarelo no robô 
(acerte a bolinha amarela no peito dele). As mãos dele são o maior perigo, portanto destrua elas em primeira ocasião, 
mas fique sabendo que a mão direita acerta você caso esteja alto demais, enquanto a esquerda acerta você no 


| baixo. Além de boa pontaria, você também deve defender-se dos mísseis lançados, basta acertá-los. Acabando com 
as mãos dele, parta para os ombros e já era. Agora N. Gin vai acoplar o que sobrou com uma parte maior ainda, cheia 
de lança mísseis. Sua nave também vai ganhar um pouco mais de potência nos tiros. Destrua primeiro a parte de 
baixo da nave de N. Gin, que lança bombas meio difíceis de serem destruidas. Depois parta para a laterais e os lança 
mísseis. A batalha vai ser boa, ao derrotar a N. Gin você vai ganhar uma bazooka de frutas (mantenha L2 pressionado e aperte O para atirar, basta 
mirar nos inimigos) 


Seu caminho começará com esteiras e inimigos. Agora que você 

E Toa — tem a bazooka, basta usá-la para ter aces- 
| so a caixas fora do caminho e destruir ini- 
1 migos muito distantes (para evitar maiores 
problemas). Use a bazooka para limpar a 
É área, pois será obrigatório, então vamos 
apenas para a parte explicativa desta fase 
E E = 8 | para saber como pegar as gemas e o cris- 
Ss 2200 ED tal. No caminho haverá todos os inimigos 
que você conhece, com exceção de um robô gigante que atira três mís- 
e EN] seis contra você, desvie deles fazendo zig-zag e quando ele virar “busanfa” (que termo, hein?), pule e gire no alvo 
e E É verde para se livrar dele. Quase no meio desta primeira parte da fase, você passar por cinco caixas, sendo quatro 


delas transparentes. Para ter acesso a elas você vai ter de acionar uma caixa de “!?” em outro lugar, mais adiante 
você encontrará uma área com algumas caixas no alto, sendo que a última delas estará transparente. Há três caixas 
de “!” nesta parte, mas nem uma delas acessa as caixas mencionadas. Continue seu caminho até o fim desta área, 
sempre usando a bazooka para detonar os inimigos. Na outra parte da fase, você vai passar por uma ponte de 
caixas de metal com duas caixa, na parte de baixo, transparentes (elas também não podem ser acessíveis no 


momento. Logo em se- | SR FONTS MEÇS 7 ER ONO RES teia 


| a 


guida vem a bonus. 


É 

Bonus Round pa | e: 
Não há dificuldade alguma, basta usar a bazooka para | , 
destruir as bombas e ir liberando caminho. 

Continuando a fase, falta pouco para chegar ao ec e = k rare 
final desta segunda parte. No fim dela haverá outra pla- TE EA Peres die A 49 | .4%0 pi 
taforma, o caminho a seguir é um pouco chato, mas passando por todos os perigos, usando a bazooka, você chega ao final da fase. Antes da saída 
haverá um daqueles robôs que jogam mísseis. 


Para pegar as gemas Cinzas... 


Passe a primeira parte da fase sem destruir a caixa de impulso. Na segunda parte da fase, não destrua as caixas de TNT no caminho em 
cima da ponte de metal (que tem duas caixas transparentes). Passando pela plataforma da bonus, você encontrará uma gema / plataforma verde. 
Subindo por ela, você será levado a uma outra área da fase, neste caminho você encontra inimigos (claro) e a solução a pegar as duas gemas. 
Destrua todas as caixas que encontrar, detone todos os inimigos que ficarem em seu caminho e tome cuidado com os raios nas esteiras. No fim 
do caminho você pega uma das gemas cinzas e não esqueça de acionar uma caixa de “!”. Subindo no cristal verde, você será levado até a caixa 
de impulso no final da primeira parte da fase. Lembra-se das caixas que não eram acionadas? Agora elas estão acessíveis, detone a que está no 
alto (e lembre-se de destruir a de impulso), volte um pouco para encontrar as quatro caixas que você deixou para trás. Pronto, agora é só concluir 
toda fase destruindo todas as caixas que encontrar (inclusive as da bonus), para ganhar a segunda gema cinza. 


é Especial 


E « É simplesmente igual à fase Road Crash. 

; E. A única diferença é que as coisas vão fi- 
“E * | car um pouco mais difíceis que as da fase 
citada. Aqui você usará bastante as ram- 
pas para pegar outras caixas que se en- 
F contram em lugares altos, use os mesmo 
procedimentos das outras fases do mes- 
mo naipe. 


lime Trial 


Um pouco difícil, mas se você controlar a moto quando passar em cima das setas de aceleração e cortar caminho pela faixa da pista facilita 
bastante. 


Como esta fase também já é de seu co- 
nhecimento, vamos para a parte técnica e 
matar três coelhos com uma tacada só! 
Primeiramente, use a bazooka para des- 
truir tudo que encontrar, inclusive aqueles 
inimigos que aparecem nas janelas. Vá 
destruindo todas as caixas que encontrar 
(logicamente), no caminho você encontra 
o cristal rosa. Depois da segunda caixa de 
Check Point, chegando na parte de cima, 
você encontra uma plataforma do lado direito da tela. Antes de subir nela, suba na 
parte alta mais adiante para destruir uma caixa; depois desça e suba na plataforma. O 
caminho é fácil (com a bazooka e paciência), detone todos os inimigos que encontrar, 
no fim do caminho você pega a gema verde. Ao subir na plataforma você vai começar 
depois da última caixa que você destruiu. Detone as caixas do lado direito e siga pela 
esquerda. Passando mais alguns inimigos você encontra a entrada da bonus. 


Bonus Round 


Detone todas as caixas altas que encontrar, assim tam- 
bém como as de nitro em seu caminho. Dê pulo duplo 
quando avistar plataforma muito alta, quase no fim do k 
caminho você vai passar por um monte de caixas no 
alto, acompanhadas de cinco de impulso abaixo. Detone 
todas que estiverem em cima e depois detone as três primeiras caixas de impulso. Dê um super pulo (emendando outro pulo, se necessário) para 
alcançar as duas caixas de impulso restantes. Detone-as e destrua as de nitro na parte de cima a seguir. 

A seguir é o fim da fase, não esqueça de destruir uma caixa na parte de cima antes dos tapetes. Acabe com os inimigos da janela e prossiga 
pegando as últimas duas caixas. Fim de fase, três peças numa boa, ha! 


Assim como na fase Bye Bye Blimps, 
você deve abater 5 potentes inimigos, só 
que não são dirigíveis e sim aviões gran- 
des. Esta fase tem os mesmo procedi- 
mentos da fase mencionada acima, des- 
«-| trua os balões ou as caixas para pegar a 
y «47% | gema cin- [772722] 7a EESPU Ea 
za (os balões com cruz vermelha 5 
recarregam boa parte da resistência do 
seu avião). Apenas para derrubar os grandes aviões é que vai ser um pouco emba- 


um pouco mais habilidosos e rápidos; os comandos ainda são os mesmos, siga a 
| setas para localizar as naves. Ê 


Time Trial 


Basta derrubar todas as 5 aeronaves grandes antes do tempo limite. Lembre-se de que você deve detonar os dois motores de cada uma 
para derrubá-las. 


Gamers 
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» 


1 Esta fase é bem demorada:-e cheia de ar- 


im plicações, basta ir avançando e destruin- 
E” do todas as caixas, tomando todos os cui- 
* dados necessários com os e (co- 


N NS gar na entrada do templo, você “encontra 
; um vaga- 
* lume, já dá para perceber que o caminho é 
escuro, não? Bem, seja rápido e quando 
destruir caixas no caminho não espere para pegar frutas, simplesmente continue 
andando. No meio do caminho, dentro do templo, você encontra uma caixa de Check 
Point e mais um vaga-lume. Saindo de dentro do templo você vai encontrar mais uma 
caixa de Check Point e três caixas de máscaras. Quando estiver invencível, siga 
rapidamente para o fim da fase, destruindo tudo que encontrar pelo caminho. Você vai : 
entrar em outro templo, e passando pelas portas que esmagam, depois de outro Check Point, haverá a entrada da 
bonus do lado esquerdo. 


Bonus Round «BONUS & 


O primeiro objetivo desta 
bonus é você chegar ao fim 
dela o mais rápido que pu- TE, E sei cuat pap 
der, destruindo apenas as NM ; É Tm 
caixas que estão em seu E mem K , 
caminho (com exceção a 40 : +, |2 ! 0a /9/00 

das caixas de nitro). Acione as caixas de “!”, para abrir caminho e no fim da bonus haverá outro vaga-lume. Dê um ES. para frente, para pegá-lo, 
e complete o pulo com outro para voltar. Volte rapidamente e use a bazooka para destruir as caixas que você deixou x 

| para trás, para então poder concluir a bonus. 

O caminho a seguir é para o fim da fase, quando voltar da bonus, corra pelo lado 
esquerdo até avistar a múmia pulando no meio sarcófago, para então andar pelo lado 
direito, junto à parede para não se dar mal nos dardos. Você encontra outro vaga-lume 
do lado de fora, passe pelo lado do buraco (do lado esquerdo) dando pulo duplo, mais 
adiante é só esquivar-se das caixas de nitro e acionar a caixa de “!” verde para 
ganhar a gema cinza. 


Para pegar a 2º gema Cinza... 


Depois de passar pelo primeiro templo, dentro da fase, do lado de fora você encontra uma gema / plataforma azul do lado esquerdo. Ela vai 
levá-lo para um local dividido em cinco etapas. Na primeira você deve tomar todo cuidado para não passar embaixo do faxos de luz e levar tiro de 
dardos, não é fácil mas se você for criativo não há tanto dificuldade. Depois você sobe na gema / plataforma verde que o leva para um desafio onde 
o objetivo é não pisar nas caixas de nitro e nem ser atingido pelas lanças que saem do chão. A seguir vem a gema roxa e seu desafio será não cair 
nos buracos e avançar de plataforma em plataforma (chegando na parte onde as lanças saem do chão, pule na pontinha para não ser atingido). O 
desafio seguinte é o da gema / plataforma amarela que o conduz até um corredor cheio de múmias em sarcótagos de espinhos. Passe pelos lados 
ou use pulo duplo girando e por fim vem a gema / plataforma vermelha que o leva até a gema cinza e o fim do desafio. Nota: no caminho não há 
caixas de Check Point e nem máscaras. 


1 Mais uma vez chega o momento da clássica batalha entre Crash e Cortex. Diferente 3 
das duas versões anteriores, esta luta está um pouco mais difícil, mas vamos às ESA E) 
manhas. Primeiramente você desviar dos tiros de fogo de Cortex e não encostar nele 
enquanto o escudo estiver acionado. Além deste problema, você não pode ser atingi- & 
BE do pelos raios de Uka Uka e Aku Aku que estão medindo forças. Pule os raios e 

x depois que Cortex der o terceiro tiro, ele começa a jogar bombas. Nesta momento 
fique perto dele e quando seu escudo sumir, acerto (girando) de forma que ele vá se 
aproximando do buraco no centro da fase até ele cair (mas seja rápido). O segundo “Round” é m pouco mais fácil, mas as ÁUa atento com as duas 
máscaras que desta vez vão ficar girando de um lado para o outro, depois que Cortex der mais três tiros, ele soltará as bombas. Fique pejoa meio 

” ; da fase até ele soltar todas as bombas, para então você agir e repetir o esquema de 
jogá-lo no buraco. O terceiro e definitivo “Round”, nesta as duas máscaras vão agir 
de forma diferente, indo ara cima de você. Fique em algum ponto da fase, o mais À 
distante que puder de Cortex, quando as máscaras forem de encontro uma com a 
outra, espere elas baterem, então saia de perto, elas vão explodir. Repita o esquema 
4 até Cortex acabar de dar seus três tiros para então esquivar-se das bombas e jogar RA 
o cara no buraco. Com a derrota dele você ganha a habilidade de correr (com os 
à Speed Shoes), assista ao primeiro final e quando voltar novamente para as fases do É 


Especial 


game, jogue em todas para ganhar as relíquias, de preferência as de ouro ou platium (não fique com nenhuma azul), para poder fazer mais de 100%. 
Conseguindo todas as 30 relíquias, suba pelo elevador no centro da fase e vamos ao restante das fases. Conseguindo todas as relíquias de ouro 
ou platium, fale com Coco (depois de obter 104%) para ganhar mais uma gema. 


ER SS SS PF OSS 
Depois de pegar mais de vinte e cinco relíquias, entre nestas fases para pegar mais cristais e fazer uma porcentame maior. 


Nada de importante precisa se saber desta fase, basta destruir todas as caixas para 
ganhar a gema cinza (reviste cada local desta fase para encontrar as caixas). 


Time Trial 


Durante o caminho, acione a caixa de “!” verde para poder concluir a fase e não deixe de pegar as caixas de 


tempo. 


Apenas mais uma corrida de moto, as únicas diferenças são que você vai correr 
contra alienígenas em discos voadores e os carros de polícia vão vir a seu encontro, 
de frente! Outra coisa que é impossível não se notar é a escuridão, que pode escon- 
der buracos e curvas perigosas. O segredo para se dar bem nesta fase é seguir pelo 
meio da pista, ou seja, em cima da linha amarela. Desta forma é possível você ver os 
trajetos da pista e não há buracos ou barreiras pelo meio da pista. Use todas as | 
rampas que encontrar e não deixe de passar em cima das setas de aceleração. Para 
se orientar você pode contar com as luzes dos discos voadores e tentar fazer o 
mesmo trajeto que eles. Destruir todas as caixas é moleza, o problema é chegar em primeiro. 


Time Trial 


Você não pode deixar de destruir nenhuma das caixas de tempo e nem deixar de usar as setas de aceleração. 


Finalmente algo inovador e diferente, nesta fase você pode tem os mesmo objetivos 
1 da fase supracitada, chegar em primeiro lugar e destruir todas as caixas (ou estourar 
—) todos os balões). Para que esta fase seja completada, você terá de passar por todos 
os 30 arcos sem deixar de passar e nenhum. Haverá caixas de nitro e se você tocar 
nelas, já era! Para chegar em primeiro lugar é simples, mas vai exigir toda a sua 
especialidade em pilotagem de aviões (?). Quando passar pelo arco, aperte [] para É 
que você pegue um super turbo (as asas do avião vão ficar soltando uma fumaça rosa), difícil vai ser controlar o avião, mas pegando o jeito é fácil 
e aperte X para que a nave perca velocidade. 


Time Trial 


Use o esquema de pegar velocidade nos arcos e tente não sair muito da rota, não é impossível, mas você vai penar um pouco. 


Gamers 


[ersadsa 


GAME SHARK 


CRASH BANI 


Vidas infinitas - Rol e Sings 


Vidas infinitas - Hog Wild . 8009E64C 6300 
Vidas infinitas - Native Fortress à 
cesaanesasenasnarse sie sarada SD OIE DD 6300 
Vidas infinitas - Up The Creek 


8009E6A0 6300 
Vidas infinitas - Ripp Roo 8009E0E0 6300 
Vidas infinitas - The Lost City SENTE 
poor INRRANRRES, MPR RES sd 2 8009E6A4 6300 
Vidas infinitas - Temple Ruins 3250 
PARE Ru ERR rio 8009E64C 6300 
Vidas infinitas - Road To Nowhere 


8009E620 6300 


& Es 


“ Vidas infinitas - Koala Kong .. 8009E198 6300 
À a infinitas < Heavy.Machinery 


Bo tr RS ANA 8009E828 6300 
Vidas infinitas - Cortex Power 


8009E77C 6300 
itas- Generator Room 


MM aeee coorte epi 8009E54C 6300 
ass finitas - Toxic Waste .. 8009E4CC: 6300 
% — Vidasi infinitas - Pinstripe........ 8009E190 6300 


o Vidas infinitas - The High Road 

Scree mir 8009E5CO 6300 

Vidas infinitas - Slippery Climb 

8009E5FO 6300 
Vidas infinitas - Lights Out ..... 8009E508 6300 
Vidas infinitas - Fumbling In The Dark 
osso csenisr avi greei ani veronda 8009E5AC 6300 
Vidas infinitas - Jaws Of Darkness 
por bois TR ER 8009E778 6300 
Vidas infinitas - Castle Machinery 
8009E88C 6300 
8009E1A0 6300 
8009E52C 6300 


E CRASHBA 
— CORTE 


Q Vidas infinitas . 

o Masks infinitas 
» B Super Jump... 

0 


— O ApertelLipara9 Fruit ........... D0069948 0004 
5 a esc Ss 800AD6D8 6300 
GQ Vidasinfinitas .................. 800AD6DC 0400 
Masksinfinitas .........cesereseesess 800AODFO 0200 
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«. B0OO9E610 6300 


Vidas infi nitas ..... 
“ Masksinfinitas .. 


8009E818 6300 
Vidas infi ES 


Hang Eigh 
apeRe L1 para 99 Fruit . 


. BODAD3C4 6300 
. BO0AD3C8 0400 


EaD S caso ousraviaaa RR SO0AD30C, FRERE 
Ripper Roo Boss . 
Vidas infinitas ............ecseseres BOOADOCO 0400 
Snow Biz 
Aperte Li para 99 Fruit ........... + DO069948 0004 
NUR ANEASAS CO aaa nen nomniavé ««« BOOADBFC 6300 
Vidas infinitas -«« 800AD900 0400 
Masks infinitas .... «+.» 80041014 0200 
SUDenU Disso riaan ie eas sereno 800AD844 FFFF 
: Air Crash 
Aperte Li para 99 Fruit . « DO069948 0004 


«««« BODAD7A4 6300 

«+.» SOQAD7AS 0400 
«« 800AOEBC 0200 

SO0ADGEC FFFF 


eneenenans amrrennenanensanannanaoa 


Super Jump ..... 


cenenene nec casrnns nana rasas casas 


Super SEIGBES «i....imrasresiarsssadas 
Crash Crush 
Aperte Li para 99 Fruit ........... 
Vidas infinitas .. se 
Super SUmp ..sica.csenenoo Speco sina 
Eel Deal 

Aperte Li para 99 Fruit ........... D0069948 0004 
«... 800AD688 6300 
« 800AD68C 0400 


800AD468 FFFF 


Vidas infinitas .. 


Masks infinitas 800AODAO 0200 
Super Jump .... 800AD5DO FFFF 
LPP DE EGO CO Cr APR 800AD5SD2 0009 

K. Brothers Boss 
Masks infinitas ..........ecese 800A0B9C 0200 
Plant Food 
Aperte L1 para 99 Fruit DO069948 0004 


FORD PRE PR CESPE ES O «.. B00AD4F4 6300 
Vidas infinitas assess esetesos 800AD4F8 0400 
Masks: infinitas .seesasessminencensnsaso 800A0COC 0200, 
fefo)= 000119] 5 ye sa RA 800AD43C FFFF 

Sewer or Later E 
Aperte L1 para 99 Fruit ......... »» DO069948 0004 | 

5 ECRM RR 1 SA 800AD500 6300. 
Vidas infinitas .. «... 800AD504 0400 
Super Fump... ecos 000 Mara aa DR «« 800AD448 FFFF 

Road to Ruin 
Aperte Li para 99 Fruit. E APR D0069948 0004 


«««« BO0AD6AS 6300 
«+. SODAD6AC 0400 
«««« SODAODCO 0200 

« 800AD5SFO FFFF 


Masks infinitas .... 
Super Jump ....... 


-- DO079948 0004 
800AD9D4 6300 


Vidas infinitas ........ a SO0AD9D8 0400 
SUPer-JUMP vresneser casta rree ar RAE 800AD91C FFFF 
Bear Down 
Vidas infinitas .........ermeres 800AD740 0400 
Tiny Boss 
Vidas infinitas .......sesesneeeress S00ACF64 0400 
Hangin' Out 


“Aperte Li 


Vidas infinitas .. 


D0069948 0004 
Eai 


.. DO069948 0004 
” OOADSAO 6300 


Masks infinitas .. 
Super Jump .. 


Masks infi nitas .- 


Super Jump ........ 

Vidas infinitas ...... 

Masks infinitas .. 

Super Jump ........ 

Vidas infinitas ......... 

Masks infinitas ........ -.. BO0ALOBC 0200 

Super JUMP: «entanto vio tos sao 800AD8BEC FFFF 

N. Gin Boss 
Vidas infintas ..c...cçuenauzasorEreaRA 800AD104 0400 
Piston It Away 

Vidas infinitas ...........eems 800AD760 0400 

Masks infinitas .........sess 800A19AO 0200 
800AD6A4 FFFF 


Super Jump ..... 


aussser.. BODADAEC 0400 


eo 


ques 


cas É: 


spa E 


Todos os cristais 


Note 3: Os códigos para Jump só funcionasm em 
games salvos. 

Note 4: Combine os códigos “Todos os cristais” 
com “Todas as gemas cinzas e coloridas” para aces- 
sar o final verdadeiro em que você destrói Cortex 
Vortex. O código “Ter todos os cristais” requer que 
você derrote cada chefe para que você entre nas 

o 


Todas as habilidades 
Todas as gemas...... 


“FFFF 
Raia 
se 80068FB4 FFFF. 

cone oo Trace Doca norte RAE 80068FB6 FF0OO 
Todas as relíquias .............. 800691B4 FFFF 
encensorasco strass ooo oo 800691B6 FFFF 
DR SR o o SR 800691B8 FFFF 
Todos os cristais ................. 8006912C FFFF 
ERES EEN ERES PELES CDS 8006912E FFFF 
EEE E PREPARE SP TE NG RE rr LR 80069130 FFFF 


vRuQUES E ciais 
OE GAME SURDA 


MAIS DE 900 

é IMACENS ri 
[SUPERIESTRATEGIAS= E 5 
PASSOJAIPASSO == . EA PACINAS 

Ê 

TODOS OSISECRETS) 
“DECADA FASESS ALAS 

e DETALHADOS 
EDICASO *4 á E, 
DICAS E RUQUES na 
V, 


Todo: 


s,05 am 
SENCRTEecndodOs | $ Wi! 
DOSNDMUNDOS ES a 


Cód.: GE 28 - Cada R$3,40 Cód.: GE 29 - Cada R$3,40 Cód.: GE 30- Cada R$3,50 


Complete sua Coleção 


PÁ ÁS Mi Nome: 


Endereço: 


Cidade: Estado: Cep: 
Assinale abaixo as referências e quantidades 
que deseja receber. 
Cód.: GE 12- Cada R$3,80 
Cód.: GE 25 - Cada R$ 2,90 
Cód.: GE 26 - Cada R$ 2,90 
Cód.: GE 27-Cada R$2,90 
Cód.: GE 28 - Cada R$3,40 
Cód.: GE 29 -Cada R$3,40 
Cód.: GE 30 - Cada R$3,50 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, tel.: (011) 
266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 
Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 
deste cupom. 


pqp pp e q 
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PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANCAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


“Lojas Franquiadas 


LAPA- R.Pio X,230 -Tel.: (011)3641-0444/831-0444 SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372-(BROTAS) 
* SANTANA-R.Cons. Moreira de Barros, 314- Baixos -Tel.:(011) 299-6454 O e .SCLN S13-BL-E Loja-ga to 

— IPIRANGA-R. Agostinho Gomes, 1583 Tel:(011)273-6784 rá E j 
MOÓCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684-(ALDEOTA) 
MOLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160-.130 -Tel.:(035) 421-7693 
POMPÉIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.:(035) 331-1683 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 6693-7813 Soo PESE ME 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011)523-9657 PARANÁ é E 
JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011)201-0373 CURITIBA- Av. Sete de Setembro, 4132 Tel.:(041)224-1235-(BATEL) 
PENHA - Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008- (JUVEVÉ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (ÁGUAVERDE) 
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 «Tel.: (041) 382-7785 

RIODE JANEIRO 


DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986 


es MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 


ILHA DO GOVERNADOR -R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel,:(021 ) 462-0657 


OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459-Tel.: (021) 2667079 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZJR) TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 SIL -Tel.:(021)569-9043 
RIBEIRÃO PRETO-R. Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016)625-8094 BONSUCESSO - R. Adail, 24 -Tel.:(021)564-3608 

MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555-Tel.: (usada NILÓPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417 


CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.:(021)413-9194 
LARGO DO MACHADO - R. do Catête,311-L.117 -Tel.:(021)557-1141 

SOPACABANA- Av. N. Sra Copacabana,680-225S -L.b-Tel.: (021) 547-2644 
NITERÓI-R,Marize Barros, 351 -Tel.:(021)610-3786 (ICARAÍ) 

PIRACICABA -R. Gov, Pedro del PETRÓPOLIS -Bauhaus Expansão L. 06 Tel.:(024) 231-4071 

SALTO - R.ltapirú,158-Tel.:(011)7828- BARRA- Av.das Américas, 7707-L.104-BLO1-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium) 
SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 2319740 OC a 

S.J.do RIO PRETO - R.Del.Pinto deToledo,3118-S/L Tel: (017)232:5920 PORTO ALEGRE -R.J.Simplício A.Carvalho, 908-Te!.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA) 
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.:(019) 442-4475 * FLORIANÓPOLIS-R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE) 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUI) 


CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019) 241-6567-(V.TEIXEIRA) ARACAJÚ - Av. Barão do Maruim, 943 -Tel.: (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 


rsss or RE FM 


informaçoes or Franchising 
Rua Pio XIF230 Alo do Lapa SPC 05060000 MS (011 364180409/831:0204 


S.J.dos CAMPOS- Av. Dr. Adhemar de 
OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 


